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Общий привет, с долгожданной вес- 
ной всех! Отличный повод выбрать- 
ся за город, отдохнуть от мирской 
суеты и компьютеров. Ну, а если от- 
дыхать хочется перед монитором, то 
к вашим услугам свежие игры. В ап- 
реле вышло не так уж и много про- 
ектов, зато сколько интересных! 


Первым делом, конечно, нужно 
упомянуть добротный готический 
“мясной” шутер РамкШег (обзор 
Аой-а на стр. 14), эдакий сплав 
Оцаке с Зепои$ Зат. Вторая “се 
рия” отличнейшего квеста 2002 го- 
да выпуска, Зубейа 2 уже давно 
(месяц) и успешно продается. Если 
вам еще не довелось поиграть в эту 
замечательную игру (а особенно — 
в “первую серию”), то, возможно, 
обзор на стр. 17 послужит руковод- 
ством к действию. Соймт$ МсВНае 
Вау 2004 (обзор на стр. 16) про- 
должает славную традицию эф- 
фектных раллийных симуляторов от 
СодеМазеге. А вот “громкие” экше- 


ны Вгеед и КпюЫ5 о! Ме Тетре, к 
сожалению, не смогли оправдать 
возложенных на них ожиданий. По- 
чему? Читайте на стр. 10-11. 


К тому моменту, как вы будете. 
держать номер в руках, на прилав- 
ках должны появиться Мапи и 
Нупап: Сопгасв (обзоры, разумеет- 
ся, в следующем номере). Кроме то- 
го, в мае стоит ждать еще, как мини- 
мум, Периметр, Веуопа Омпйу, ад- 
доны Ре о Мабопз: Тигопез апа 
Рамо, Операция ЭйегЕ Зюпт: Ча- 
совые и не только... Играть будет во 
что, сомнений нет. 


Игровая индустрия после жаркого 
марта немного притихла в ожидании 
бума — майской ЕЗ, самого яркого и 
масштабного события года для всех, 
интересующихся виртуальными раз- 
влечениями. А пока, в предвкушении 
тонн новостей с выставки, спешу по- 
знакомить вас с интересностями 
прошедшего месяца. 


= ВИРТУАЛЬНЫЕ-РАДОСТИ _ 


МЕ$ УМОЕАСВОЧЮО 2 


АНОНСЫ ФФФФФФФФФо ФО ФФ Фо Фо Фо ооо ооо Фо о 


Российская Маддох Сатез объяви- 
ла очередной проект “на базе” “Ил-2 
Штурмовик: Забытые сражения”. В 
Расйс РоМегз нам представится 
возможность пилотировать в возду- 
хе над Тихим океаном более 40 ре- 
альных американских, японских, ав- 
стралийских и британских боевых 
самолетов. Обещают 16 карт, особо 
подчеркиваются возможности по- 
участвовать в знаменитой атаке 
Перл-Харбора, а также приземлять- 
ся и взлетать с авианосцев. Мульти- 
плеер, интересный сингл, историче- 
скую достоверность — все это смо- 
жем оценить не раньше осени сего 
года, когда игру издадут за рубежом 
(ЦЫ Зой) иу нас (1С). 


агк Рох и 1С сообщили о разра- 
ботке “Первой мировой”, стратегии 
реального времени на движке от ни- 
валовского “Блицкрига”. Как следует 
из названия, игрок сможет окунуть- 
ся в события Первой мировой вой- 
ны, выступив на стороне Германии, 
России или Антанты (Англия+Фран- 
ция). Боевая техника того времени, 
интересные кампании и прочие со- 
путствующие радости — все это 
должно быть реализовано в игре, 
релиз которой состоится в конце 
2004 года. 


КАсёмеюоп сообщила подробности о 
грядущем адд-оне к успешному эк- 
шену по мотивам Второй мировой, 
Сай ог Ощу. Итак, в Сай о Биу: 
Ипйед Овепзме (разработкой, как 


помните, займется Сгау МаНег 
$905) мы сможем испытать себя 
на Курской дуге (русская кампания), 
в Арденнах (американцы) и в осво- 
бождении Сицилии (англичане). 
Каждая кампания будет состоять из 
десяти миссий. Само собой, ждите 
новые виды оружия и умения. Гра- 
фический движок улучшится (пере- 
работаны взрывы), а мультиплеер 
пополнится новыми режимами 
“Ооттпавоп”, “Сариге Ме Рад”, дав- 
но знакомыми нам по другим шуте- 
рам, и “Тапк БаМе” — очевидно, ва- 
риацией на тему Опчаид из ЦТ 
2004 или ВаШегем 1942. 


ЕА объявила многопользователь- 
ский шутер ВаФегеН 2. В игре будет 
использоваться совершенно новый 
графический движок, сетевой код, а 
также присутствовать современные 
виды военной техники и вооруже- 
ний. “Командирский режим”, улуч- 
шенная система статистики, разру- 
шаемые антуражи и огромные кар- 
ты... Ждем, ждем следующей весны! 
Кроме нового шутера, официально 
представлена очередная часть “го- 
ночного сериала” — Меед юг Зреед;: 
Упдегогоипа 2. Уличные гонки, б0- 
лее совершенная графика, огром- 
ный город и навороченная система 
тюнинга машин — все это в продол- 
жателе славных традиций МЕ$: Ц. 


Четвертая часть маститого квеста 
Муз, Муз 4: НРевуабоп появится 
этой осенью, сообщает ЦЫ5онН. Сно- 


ва странные миры, снова головоло- 
мательные загадки, снова преренде- 
ренные задники, снова, снова... Так 
или иначе, не будем делать выводы 
раньше времени и подождем ново- 
стей с ЕЗ. 


Сами того не зная, в преддверии 
славного праздника 9 мая товарищи 
из Сеафох Зой\маге объявили оче- 
редной шутер на тему Второй миро- 
вой: Вготегз шп Алптпз$. За названием 
легендарной баллады Оме Згайз 
скрывается достаточно интересный 
проект, лишь на первый взгляд ка- 
жущийся МоН:АА-клоном. 

Вашим альтер-эго в игре станет 
сержант Мэтт Бейкер, в ведении ко- 
торого окажутся аж двенадцать 
американских пехотинцев. По заве- 
рениям Сеафох, товарищи будут не 
обделены интеплектом, а игрок смо- 
жет воспользоваться продвинутой 
системой управления подчиненны- 
ми и отдачи им приказов. В некото- 
рой степени, похоже, Вгоегз т 
Агт$ можно будет назвать тактиче- 
ским шутером. За достоверностью 
следит специально приглашенный 
матерый вояка. Для лучшего погру- 
жения в игру разработчики уделят 
особое внимание сюжету и “биогра- 
фиям" всех подчиненных. Кроме то- 
го, проект обещает достоверную фи- 
зику, симпатичную графику и все 
прочие любимые в пресс-релизах 
моменты. Судя по доступным 
скриншотам, похоже, насчет графи- 


ки разработчики уж точно не лука-. 


вят — да и серьезный издатель 
(Оыбой) является своеобразным га- 
рантом качества проекта. Ждем 
свежей информации и октября — 
релиз намечен именно на этот ме- 
сяц 2004 года. Хотя, не знаю как 
вам, а мне уже “вечная тема” ВОВ 
начала приедаться. 


Мада Емецаттег!: объявила про- 
ект Велиан, представляющий собой 
шутер от первого/третьего лица в 
мире “Шторм”-а. Двадцать игровых 
уровней, реалистичная физика и 
“честная” система обсчета попада- 
ний, почти два десятка видов ору- 
жия — всего этого следует ожидать 
в первом квартале следующего года. 
Скрестив пальцы, надеемся на то, 
что Велиан не станет продолжате- 
лем бесславных традиций Кгеед —у 
Мафа еще есть время уладить все 
скользкие моменты и выдать на-го- 
ра конфетку. 


АкКаг щегастуе (УРО: Айегта!) и 
Осадоп Етейаттег объявили но- 
вую АРС М5юрп, которая грозит мате- 
риализоваться на наших компьюте- 
рах в конце сего года. Разработчики 
обещают огромный мир в полном 30, 
множество МРС и реалистичное их 
поведение, эффектную графику, а 
также захватывающий сюжет. Точно 
сказать, что же это такое будет, пока 
трудно, поэтому ждем новой инфор- 
мации (в первую очередь, она, на- 
верное, будет появляться на В#р:/ 
млм. ро-мзюп.сопурадезЛидех.Рт|. 
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ЫЬЙ] Мультиязычный РагСгу (УЗ/ОК) 
и даже официальный сайт игры 
ПИру/Амумму:Гагсту. Че’ объявлены неё- 
законными 'на.родине в Германии. 
Проекту нужно будет пройти ‘серти- 
фикацию. 


Ы Вначале апреляшестилетие‘от- 
праздновал крупнейший! игровой 
портал рунета; сайт Абзоше 
Сатез (м/мм.ад- 8: Поздравляем 
коллег с праздником и желаем им 
не останавливаться на’ достигну- 
том! 


| Крупнейший мировой издатель 
Ееснопс` Айз ‘остался без: прези- 
дента: Джон Ричителло 
ти лет работы на; благ 
изъявил. желание создать `неболь- 
шую ‘собственную ‘неигровую” 
фирму. До того, как руководство 
определится <’ подходящей канди- 
датурой,--место президента. будет 
занимать управляющий ЕА, мистер 
Ларри Пробст. 


Ы В»ходе пиар-акции во имя попу- 
ляризации грядущего  Тибез: 
\епдеапсе, Ммепо! сделает преды- 
дущие игры серии (Загяеде, 
Загуеде: ТиБез и Т16ез.2) бесплат- 
ными. Есть возможность поиграть 
в легальные версии — пользуйтесы 


ЬЙ Можно.ли запихнуть полноцен- 
ный шутер с поддержкой новомод- 
ных технологий и шейдеров (!!), пять 
видов оружия и девять карт в 96 ки- 
лобайт? Можно, утверждает немец- 
кая демо-группа 4Нергодикк. Да не 
просто утверждает, а доказывает на 
деле возможность такого, казалось 
бы; полнейшего безумия: бету шуте- 
ра „ккиедег можно скачать с 
НЕру//«к.Кета.аУЯеКкиедег-Баа.2р. 


Ь] На форуме Сеезйа! Неауепз 
(Нир:/Аупатю3.датезру.согл/-Погп 
упйпаех.рюр) представитепь ЧЫ$ой 
ответил на несколько волнующих 
вопросов касательно Негоез © 
МОН ала Мадс 5. Разработка ве- 
дется, это раз (скоро ожидается 
первая “альфа“). На карте мира бу- 
дет использоваться не традицион- 
ный походовый режим, а “синхрон- 
ный режим” (помните Аде о 
М/опаег$?) — достаточно спорный 
вариант, на мой взгляд. Герои не 
будут участвовать в боях, но будут 
более активно влиять на их исход 
(не спрашивайте как — не знаю). 
Джон ван Канегем еще не дал офи- 
циальное согласие на участие в 
разработке игры. Кроме всего про- 
чего, Фабрис Камбуне сообщил, 
что официальный анонс состоится 
вскоре после ЕЗ. 


ЫЙ] Полудохлая !мегтау планирует 
в недалеком будущем издать сик- 
вел довольно успешного “бандит- 
ского” экшена Кторт, новую игру о 
червяке Джиме, еще один проект 
во вселенной О/езсет, еще одну 
консольную поделку на тему Раю\ 
и (присядьте) Райоце 3! 


Ы] Нагуеу и Вапду Эгйн, ведущие 
дизайнеры ОБеиз Ех; пмяЫе У/аг и 
ТыеЕ Оеафу ЗВадомз соответст- 
венно, ушли из юп Зюпт. 


ЬЙ Российская компания 1С плани- 
рует в этом году выпустить локали- 
зации множества как новых, так и 
уже успевших стать классическими 
игровых проектов. Среди заявлен- 
ных игр хочется отметить Вафиг$ 
Са 2 + адд-оп, РайоцЕ 2 (1, Соню 
2 (), Мемепммег №95 + адд-опз, 
МОК 2, баспйсе и Зубепа 2. 


Ь” Постапокалиптический ролевой 
проект Типйу от польской Сгоипа Гего 
Теагл будет использовать. бесплат- 
ный кроссплатформенный ‘движок 
ОСРЕ, а также в ближайщее время 
сменит название (очевидно, чтобыне 
смущать фанатов “Матриць?,}. 


Ы] Вгрядущем сиквеле самой мас- 
штабной ММОНВРС  Е\егацея, 
Еуегаиез! 2; все компьютерные 
персонажи (МРС)-будут- озвучены. 
Для работы над уникальным для РС 
проектом будет задействовано око- 
ло ста актеров. ь 
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В предвкушении ЕЗ 

Что же представят ведущие миро- 
вые издатели и разработчики на 
крупнейшей в мире выставке элек- 
тронных развлечений Ееснопю 
Емейаттег Ехро в Лос-Анджеле- 
се? ЦЫзой собирается продемонст- 
рировать Муз! 4: Ваеуавоп, Вготегз 
м Аппв, Зефегз 5, Эйепё Нитег 3, 
Расйс Рюощег$з, сиквел Рипсе о 
Регэа: Запд$ о! Тате и СНо${ Весоп 
2. Огеатсаюспег имегасйуе обещает 
представить экшен Випдеоп Ёога$ и 
АТ$ Везедег. 1С планирует выста- 
вить игры Уои Аге Етру, Бригада 
Е5, Механоиды, Сферу, Ахе Ваце, 
Вивисектор и еще добрый десяток 
других проектов. 


Те ЕФег $сго|$ — 10 лет! 


Ныношний год богат на юбилои. В 
апреле досятилетие отмечала се- 
рия Те Еюег Зсго!$ от Вешпезда 
ЗоН\маге. Первая игра, Тпе Е!ег 
Зсго!$: Агепа, появилась в 1994, а 
через два года игровую обществен- 


ность потряс воистину культовый 
проект Тве ЕФег Фсгой$ 2: 
Дадденай (за обилие глюков в шут- 
ку прозванный “Баггерфолом”). 
Трудно переоценить и успех “про- 
гремевшего” два года назад ТЕЗ 3: 
Могомипд, уже успевшего обзавес- 
тись аж двумя адд-онами (ТЕЗ 
Моггомипа: Тибипа и Вюодтооп). 
Стоит ли говорить, что все эти бле- 
стящие НРС стали живой класси- 
кой жанра? Тем не менее, надо от- 
метить, что робкие попытки 
Веше$да отступить от славных ро- 
левых традиций (ВаШезрие и 
ВАеддиага) не снискали успеха сре- 
ди играющей публики. Будем наде- 
яться, что новые ролевые игры в 
легендарной вселенной окажутся 
столь же удачными, сколь предше- 
СТВОННИЦЫ. Хочогся пожопать со- 
рии-имениннице долгих пог и мно- 
жества благодарных фанатов. Ве- 
рю, что годы принесут нам множе- 
ство отменных игр с аббревиату- 
рой “ТЕЗ” в названии. 


Новый беРГогсе 

Удивляйтесь с нами, удивляйтесь 
как мы, удивляйтесь пучше нас: 
222 млн транзисторов (у Р4 
Ргезсой — 125 мпн, у Мойбмоо9 — 
55 млн, у Аоп 64/ЕХ — 106 млн), 
потребляемая мощность до 120 Вт 
(такую мощность потребляет сред- 
ний компьютер без монитора), два 
дополнительных разъема питания 
на плате, рекомендуемый БП мощ- 
ностью не менее 480 ВТ... 

Да, это он, новый графический 
суперпроцессор от пУа, СеЕогсе 
6800 Ча (№40). Потрясающая 
производительность, поддержка 
шейдеров версии 3.0, множество 
архитектурных усовершенствова- 
НИЙ... 

Для таких чипов не существует 
достойных движков: это даже не 
завтрашний, это послезавтрашниий 
день. Ждем ответа от АТ! и с горя- 
щими глазами читаем обзоры но- 
воявленного “короля” на железяч- 
ных сайтах. 


Ме- Дина- Прош Название Голосов 
сто мика мес. 

1....№...—.. . УттеаЕТоитатети 2004 ........... нь 186 
Ри РАГС Гу ие № Чаи. 140 
3....*>...4... М№емепмтег МЮ: Ногдез ог Упдегдак........... 83 
И А ААС а м ао 
ПЛОХ еягеа аи О ен 75 
6....\%....5... Златогорье 2: Холодные Небеса ................ 70 
7....№....8 ...Ил-2 Штурмовик: Забытые сражения. Второй фронт . 49 
8....№... И... Веуопа Соо4д & ЕМЙ ........- ее енннннея 46 
9....№...—... Ме9Боуг® Егот Ней 2: Оп Уасавоп.............. 46 
10...4....9.. . Гога оне Рлдз: Вешт о те Кто .............. 45 
11...№... 12... Тот Сапсу $ Эритег Сей Мезюп Раск че 28 
12...№...—... Механоиды. .......-..... асов во очен 28 
13...3...13.. .Гедасу ОЁКам: Оевапсе ................... 2. 
14...3...15...Госк Оп: Современная Боевая Авиация.......... 27 
15...3...16...Маззме Аззац ...........-..- ке ленаьяя О 27 
1611... --—1. Жанна ДАрк® > 3. бе И аи 19 
17...№...—... ЭМОЦЕЗ — НИ ур уошг Ше........ нь, 18 
18...№...23.. . Оейа Роге; Васк Намк Бомуп — Теат Забге......17 
19...3...25... боку Сего: ВеуопЧ Нопог. ......-...-.-.-.....:. 16 
20........20... Опитизва: М/айогав ...-....-.. о аеннннане + 15 
21...№...—...СНсадо 1930......... льна. О 14 
Е о НЕ НН О о Ор В 14 
азии. НСспоо! Тусоопее О а: 14 
24...№...—... Зопс Абдуетиге ОХ: Онесюг$ Сш................ 12 
25...33... 19... ВгоКеп Эмога: Тне Зеертд Огадоп .............. 11 
Ро СОоПап, о ЕЕ о ИН. ри 11 
27...1...—... Сазйе ЗиКе ........... етич аинанне, 10 
28...3...30...Вваае апа Эмог4. ......... нана еааныя я 9 
ет ЕВ 29... Араспе Гопобоми Аззаи ....... ее ееенныь, 7 
`30...№...—.. . Оезей Вав \5. АМКа Корз$.. .`- неа 7 


Всего проголосовало 1152 человека. 


Примечание: 
>> — исключается из хит-парада; 
\ — поднимается; 


Старики (вроде Мее юг Зрееа: 
Упдегогоипд и ЗМ/: КоТОВ) ушли, ос- 
тавив возможность проявить себя 
новым героям: так, в сегодняшнем 
хит-параде с заметным отрывом ли- 
дирует блестящий Упгеа! Тоитатеге 
2004, а за ним следует другой отлич- 
ный шутер последнего времени: Раг 
Сту. М№емепмтег Ма: Ногдез ог 
Ипдегдагк добрался аж до третьего 
места (правда, отставание от лиде- 
ров — существенное), но вынужден 
будет покинуть наш “ВР-парад”: ни- 
чего не попишешь — правила. Взле- 
гол и едва не обогнал маститый адд- 
он свеженький симпатичный дьяб- 
поклон Засгед. На пятую позицию 
поднялся Х2: Тте Триеаг (также по- 
кидающий хит-парад), а Златогорье 
2: Холодные небеса, наоборот, опус- 
тился на шестую строчку в десятке. 


4 — спускается 
— — новинка хит-парада 


Вновь воспрял духом Ил-2: Штурмо- 
вик. Забытые сражения. Второй 
фронт, оживился Веуоп@ Соод & 
ЕМ, на девятое место совершенно 
неожиданно взлетел МеюНБоигз 
Рот Ней 2: Оп Уасавол ("Как до- 
стать соседа 2”). Замыкает же ап- 
рельскую десятку игра ЁогЧ оЁ Те 
ВАтодз: Аешт о Ме Ктд. Остальные 
изменения и дальнейшую “расста- 
новку сил” смотрите в таблице. Мне 
остается лишь напомнить вам сайт, 
на котором можно проголосовать за 
лучшие иры — ПИирУ//Амлмх.пезЮг. 
пизК.Бу/мг (ожомосячно разыгрыва- 
ом компакт-диск с игрои, помниго?), 
и попрощаться. Играйте в игры, го- 
лосуйте за лучшие из них! 


Николай "№сКку" Щетько 
{те@тскКу.сот) 


Вашевеч2 _ Г с, > 


р тона 


Е. ВАНА 


ИНТЕРНЕТ `ооофо ооо ооо о ооо ооо ооо 


Маститая издательская контора ЦЫ$0Й не так давно 
полностью сменила оформление своего сайта по адре- 
су Пр/Имимм.цы.сот, а Випде (Наю, Му, Оп) прове- 
ла евроремонт своего онлайн-представительства: 
ВИр/Амилм.бипде.пе!. 


Обновился и сайт МопойЙН, разработчиков выходя- 
щей уже этим летом ММОВРС в мире “Матрицы” Тве 
Машх Оппе: ВЕр:/Аммлм ИН. сот. 


Помните, в прошлом номере я рассказывал об отвяз- 
ном проекте Спаоз 1вадие от французской Суап4е 


Зи? Так вот, эта забавная смесь симулятора и спорт- 
менеджера обзавелась информативным и красивым 
официальным сайтом: НЯр:/Амиим.спаоеадиедате.согл. 


Не так давно появился на свет официальный сайт 
нашумевшего (на КРИ) проекта \Уои Аге Етру. Симпа- 
тично и любопытно: ПЁр:/Амимм. уоцагеетриу.сот/ги$- 
лаплтам.рИр. 


Бипдеоп Зеде 2 разжипась официальной штаб- 
квартирой в Интернет: ПЁр:/Амилм.дазромиеге4.сот/ 
9$2/. 


Интернет Г.\ магазин 
Але ЕК раюрг 


МММ. МЕ АСКАЕТ-ЗНОР. ВУ 


СО ВОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
\Учео МР4, Аидю МРЗ, О\О, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «Ср», «Хакер», 
МР3З Рауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


ЗАХОДИТЕ В ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИН 
КОМПЬЮТЕРЫ 
ПЕРИФЕРИЯ 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 


НОУТБУКИ 


Опытный специалист 
поможет определиться с выбором 


млилм.Мп$КМагке сот 
легко запомнить, просто к пить! 


Бесплатная доставка! Экономьте время! 


Тел. (017) 2-860-200, 288-65-04 


с 20 А Вир АО ЗИ 


2003 года подписку на газету 
“ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ” 
на 1-е полугодие 2004 года 
можно оформить по каталогу 
ООО “Росчерк”: 
® в отделе подписки по телефонам: 
{017) 209-93-72, 8-029-689-92-79, 
тел./факс 299-92-60, 
е-тай: ат @и Бу; 
» в областных представительствах 
ООО "Росчерк”. 


“ВР” на ПВО 2004 


Вы сомневались, стоит ли идти на компьютерную выставку ИВО$, проходив- 
шую с 6 по 9 апреля в столичном выставочном центре “БелЭкспо”? А зря. 
На выставке определенно было на что посмотреть, да и пообщаться в жи- 
вую с редакцией “ВР”, полагаю, было небезынтересно... Из общения с кол- 
легами понял, что всем авторам, присутствовавшим в разное время на 
стенде издательства “Нестор”, было также очень приятно вас видеть и слы- 
шать. Да и я с огромным удовольствием пообщался с вами: поговорили о 
многом, о всяком, о разном. В очередной раз убедился, что читатели “ВР” 
— приятные и вполне адекватные люди (удивительно, и кто же только в фо- 
руме пакости пишет?..} Спасибо вам, друзья, просто за то, что вы есть! Ес- 
ли представится возможность — придите на следующую ПВО. Уверен, бу- 
дет так же интересно и нескучно, как в этом году. 


= —= 55 виа ви они оаая шонии пани пари плаии сБИим Баани зна ОИИИ сни 


Самые выгодные условия в Минске! 


БЕСПЛАТНО: 


® | обмен диска! 


] Огромный выбор. 


| СО-ВОМ | 


| ® завоз 5 раз в неделю 
» меняем диски 


| Адрес: 
| 


® ВОЗМОЖНОСТЬ Запустить 


ТЦ «Атлантик» и посмотреть СР на ПК 


павильон № 111 
(ст. метро Я. Коласа) 


ЕЕ Е ЕЕ ЕЕ М Ве 


| 
® купи 5 СО и получи 6-й бесплатно! | 
| 
| 


прямо в магазине! 


:4 страница 


А ПОЧТА 


“Ваше мнение мне глубоко враждеб- 
но, но за ваше право его высказать 
я готов пожертвовать своей жиз- 
ныю” © мсье Вольтер 


Сегодня говорить будем не на от- 
влеченные темы (да-да, №скку не 
будет “морализаторствовать”), а 
на самые, что ни на есть, прибли- 
женные. Приближенные к нашей с 
вами газете... Очень порадовало, 
что письмо-провокация Сепй!-а в 
прошлом номере сделало свое де- 
ло и немного оживило “сонное 
царство” последних месяцев. Сно- 
ва милые сердцу перепалки, обзы- 
валки, ругалки и прочие замеча- 
тельные штучки. 

Кроме того, я рад представить 
вам еще один мини-проект в рам- 
ках “НП” под названием \Уох 
Рорий: теперь “особо мощные” вы- 
сказывания с форумов “ВР” не 
пройдут стороной, даже если вы 
редкий гость на нашем сайте. 


Я постарался отобрать из ваших пи- 
сем более-менее аргументирован- 
ные воззвания, а не сообщения в 
стиле “сам дурак” в адрес Сепшв-а. 
Конечно, пришло несколько писем, 
авторы которых были “полностью со- 
гласны” с критикой тов. СазрегомсН- 
а, но внятно аргументировать свои 
претензии не захотели либо не суме- 
ли. Так как я обещал письма с глупой 
критикой больше на страницы “ВР” не 
пропускать, эти послания так и оста- 
нутся неопубликованными. С другой 
стороны, обещание “не затрагивать 
больше эту тему” придется нарушить, 
причем сознательно. Во-первых, об- 
суждение “скользких моментов” мо- 
жет пойти на пользу газете и читате- 
лям, а во-вторых — просто для ожив- 
ления обстановки. 

И еще две малюсенькие ремарки 
перед Главным: если вы хотите, что- 
бы я не “разрывал” своими коммен- 
тариями писымо (при публикации), 
сообщайте об этом. Кроме того, обя- 
зательно указывайте в письме свое 
несогласие с публикацией обратно- 
го электронного адреса в газете. Ну 
что, оргмоменты вроде бы утряспи 
— теперь к письмам! 


— 


«ВТеепсое @ни.Ъу> 
ЗОравствуйте, уважаемая ре- 
дакция ВР и почтальон МсЕЁу. 
Написать вам меня заставило 
возмущение, вызванное наглым 
и самоуверенным тоном посла- 
ния Сешиз Сазреголсвй.' Для на- 
чала представлюсь: меня зовут 
Марина, мне 35 лет, мать д0во- 
их детей (12 и 16 лет). Ком- 
пьютер в доме около двух лет, 
следовательно, и газету ваиц) я 
читаю тоже больше двух лет. 
Не могу сказать, что мне абсо- 
лютно все нравится, но, на мой 
взгляд, ВР прекрасно справля- 
ется с поставленной перед ней 
задачей. Газета делает обзоры 
новых игр, дает анонсы, знако- 
мит читателей с новостями 
из мира компьютерных игр и 
т.д. А рубрика “Детский уго- 
лок” действительно нужная 
вещь. У меня много знакомых, 
которые купили для своих 6-7- 
летних детей компьютер, и не 
знали, какие игры на них уста- 
навливать (ну какой нормаль- 
ный родитель даст своему се- 
милетнему чаду играться в 
РОБТАГ.2? ). Теперь же, благода- 
ря этой рубрике, они прекрасно 
ориентируются в том, какая 
игрушка подойдет для их де- 
тей. 

Ну, а теперь вот что я хоте- 
ла бы сказать лично уважаемо- 
му Сещиз Сазреголей. В начале 
своего письма он говорит о “гру- 
бом нарушении этикета” поч- 
тальоном, нисколько не забо- 
тясь о том, а что же, собст- 
венно, делает он сам, ругая в 
своем послании людей, которые 
выполняют нелегкую работу 
по созданию газеты. А об оскор- 
блениях в адрес МсЕРу я вообще 
промолчу. Ну и как же назвать 
поведение самого Сети 
Сазрегомсй? Господин считает, 


что раньше, когда ВР ему нра- 
вилась, она была классная, а 
сейчас ему все не нравится — 
значит, газета плохая, а люди, 
ее делающие, ничего не смыс- 
лят в жизни Великого геймера. 
И он называет свое письмо 
“критикой”! Но ведь это не 
критика, а обыкновенное зло- 
пыхательство. И правильно 
АМсЕЕуУ считает, что такие 
письма нельзя печатать на 
страницах газеты. Лично я не 
нашла в этом послании ничего 
толкового, потоки злобных, ни- 
чем не мотивированных, оскор- 
блений в адрес авторов и поч- 
тальона, а также поразитель- 
ная самоуверенность и гипер- 
трофированное —самомнение 
Сешиз Сазреголсй. Мне, допус- 
тим, интересно, почему те иг- 
ры, которые ОН считает. хи- 
товыми, должны действитель- 
но таковыми считаться? Не- 
ужели не понятно, что сколько 
людей, столько и мнений? Я, 
например, терпеть не могу 
“стрелялки”, но раз кто-то в 
них играет и кому-то они нра- 
вятся, значит, в этих играх 
есть свои достоинства. 

Да, кстати, чтобы уважае- 
мый Сешиз СазрегошсВ не под- 
вергал сомнению мое право вы- 
сказываться по поводу “ВР” и 
его письма, сообщаю следующее: 
играть стала, как только в до- 
ме появился компьютер. Прой- 
дено достаточно много игр, сре- 
ди них Рапезсаре:ГогтепьЕ, 
Еайош Ти 2, Агсапит и т.д. 
Лично я считаю хитом всех 
времен и народов РСТ (единст- 
венная игра, в которой я на- 
столько сжилась со своим геро- 
ем и МРС, что действительно 
жалела, когда они в конце игры 
погибли). Но это мое личное 
мнение, и никому я его навязы- 
вать не собираюсь. 

Я бы могла еще многое ска- 
зать Сешиз Сазрегоясй, но мое 
письмо больше адресовано 
К№МсСЕБу, чем ему. Именно поэто- 
му я пишу на адрес газеты, а не 
непосредственно автору этого 
злополучного письма, как про- 
сил почтальон. Ну не могу я об- 
щаться с человеком, который 
просто так, от нечего делать, 
вылил ушат грязи на людей, не 
сделавших лично ему ничего 
плохого. А редакции ВР и 
№МсЕЁЕу хочу вот что сказать: 
работайте, ребята, и дальше. 
Я знаю, что вы стараетесь сде- 
лать ваиц;} газету еще более ин- 
тересной и яркой. Думаю, что у 
вас все получится. А недоволь 
ные — они всегда были, есть и 
будут. Ведь угодить всем невоз- 
можно. 

Ну вот, наверное, и все, что 
я хотела сказать. Не знаю, 
МсЕЕу, напечатаешь ты мое 
письмо или нет, но хотя бы 
сам прочитаешь, и на том спа- 
сибо. Я думаю, что тебе и ре- 
дакции ВР будет приятно, 
уто возраст ваших читате- 
лей не ограничивается 20-ю 20- 
дами. 


Что ж, спасибо вам, Марина, за 
поддержку и интересное письмо! Бу- 
дем работать! Хотя сделать предсто- 
ит очень много, но когда любишь 
свое дело, то оно получается легче и 
лучше. Спасибо еще раз. А теперь 
буду долго комментировать). 

Первым делом, надо сказать, что 
со времен “Радости чтения” в газе- 
те еще не было такой противоречи- 
вой (судя по реакции читателей) ру- 
брики, как “Детский уголок”. Моло- 
дые геймеры, в основном, настрое- 
ны “против”, а люди постарше (или 
поспокойнее) относятся к ней либо 
нейтрально, либо положительно. 
Мы же пока в замешательстве: уби- 
рать рубрику, честно говоря, жаль, 
а оставлять и выслушивать очеред- 
ные “возмущенные реплики”, сами 
понимаете, тоже не очень хочется. 
Лично мне вообще непонятен пред- 
мет спора: столько галдежа из-за 
одной мини-рубрики размером в 
полполосы?.. Иногда складывается 
впечатление, что многим важен не 
результат, а сам факт препира- 


`. ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


тельств. Появилась “РЧ” — непоря- 
док, нужно по этому поводу нака- 
тать в редакцию “гневную телегу”! 
Много “Чтива” — нехорошо! “Чтива” 
нет совсем — вообще ужас! Ну, а 
сейчас появился свежий кандидат, 
“Детский уголок”. Мол, “как так, сов- 
сем с ума сошли — про детские иг- 
ры писать". 

Я не берусь прогнозировать ситу- 
ацию с “Уголком”, но с ним газета 
выглядит как-то целостнее, что ли. 
Предлагаю вместе спокойно про- 
наблюдать за рубрикой еще некото- 
рое время и лишь затем сделать 
окончательные выводы. В связи с 
этим, у меня к вам, уважаемые чи- 
татели, две просьбы. Первая — к 
тем, кто считает “ДУ” лишней. Сде- 
лайте одолжение, не кричите “да- 
виты” хотя бы еще пару месяцев, а 
просто спокойно, не читая, перево- 
рачивайте страницу с рубрикой. 
Вторая — к родителям и самым мо- 
лодым читателям (для кого, собст- 
венно, и затевалась рубрика). По- 
жалуйста, сообщайте нам о ваших 
впечатлениях! Что следовало бы до- 
бавить, на чем заострить внимание, 
стоит ли менять вид подачи матери- 
ала — только с вашей помощью мы 
можем сделать рубрику лучше. Ну, а 
если отдачи и “нужности” не будет 
чувствоваться, то, увы, “ДУ” придет- 
ся исчезнуть со страниц газеты. 

Иеще. Как видите, друзья, читают 
нас самые разные люди. И мы ста- 
раемся быть интересными (пусть — 
частично) для максимального числа 
читателей. 


„Юехапаег 
РадЦисвепЕо 
<Медобгу@уапаех.ги> 

Здравствуй, МсЕРу. Одно 
письмо из прошлого номера за- 
ставило меня, в конце концов, 
написать, и, переборов собст- 
венную лень, оторвавшись от 
Х2, я набираю данное письмо. 
Теперь по порядку. Я отношусь 
к старым геймерам (начинал 
на ДВЕ-2, ЕэСках и 286-х). и пе- 
репалка, не так давно возник- 
шая между разными поколения- 
ми геймеров, меня, мягко говоря, 
удивила. 

“Старики”, чего вы взъелись 
на молодежь? Если у нас были в 
свое время бесспорные хиты ти- 
па РООМ 2, то это еще не зна- 
чит, что они вечны. Посмотри- 
те на это глазами современного 
подровтка! Что он увидит, 
включив РООМ или Вульфа? 
Убогую графику (с точки зре- 
ния сегодняшнего дня), герой не 
прыгает, да еще и не может по- 
смотреть вверх или вниз, и ведь 
это только то, что лежит на 
поверхности! Времена меняют- 
ся (что очень радует) и сейчас 
— другие хиты. 

Далее, многие “старики” жа- 
луются, что игры однотипные, 
нового ничего... А вы сами попро- 
буйте придумать новый жанр! 
Почти все, что было возможно, 
уже придумано, и создатели игр 
волей-неволей повторяют то, 
что кем-то уже было создано. 
Меняется только исполнение 
да системные требования. Но 
ведь не это главное, а главное, 
чтобы игра была интересная, 
захватывала и не отпускала. 
Практически все жанры появи- 
лись на наших глазах, на на- 
ших глазах эволюционировал 
РС. Если вам не интересна но- 
вая игра и вы сравниваете ее с 
хитами прошлых лет, то вы 
действительно старик. А на- 
счет ламерства молодого поко- 
ления, так опыт — дело на- 
живное, а молодость — это по- 
рок, который проходит с года- 
ми. 


Такой уж ли порок?;) Просто мо: 
лодые люди обычно по-максима- 
листски смотрят на мир. “Все” или 
“ничего”, “черное” или “белое”, “мы” 
или “они”... В принципе, неуемная 
энергия и даже “дух противоречия” 
— хорошие вещи. С другой сторо- 
ны, многим часто не хватает дипло- 
матичности, прагматизма и степен- 
ности. 


Теперь о споре приставочни- 
ков и писишников. Успокой- 
тесь, действительно надоело. 
У меня дома долго были при- 
ставки ЗЕСА и еще парочка, 
названия которых я уже за- 
был, зато впечатления от иг 
ры в СуперМарио, ТорСип и 
Принца Персии (старого) не 
забудутся, а ведь с тех пор 
технология приставочных игр 
тоже шагнула очень далеко. И 
“приставка или комп” — в0- 
прое чисто финансовый, у кого 
на что хватает. Хочу доба- 
вить, что держать комп дома 
только для игр — абсурд. Это 
будет слишком. дорогая игровая 
приставка. 

По поводу письма Сещиз 
Сазреголсей. Хочу ему возра- 
зить по поводу глупых вопро- 
сов. Это газета. ДЛЯ ВСЕХ!!! 
И если какой-то ребенок, играя 
в игру, действительно заст- 
рял, и сверстники ему помочь 
не могут, то почему он не мо- 
жет спросить у газеты, кото- 
рая посвящена играм, и полу- 
чить на ее страницах ответ? 
Хотя по поводу некоторых об- 
зоров игр я согласен, но каждый 
имеет свое мнение по каждой 
игре, на вкус и цвет товари- 
щей нет. 

В последних номерах возник 
вопрос о том, сколько играть, 
да и зачем, собственно... Лично 
я сейчас играю для того, чтобы 
снять стресс после работы. Да 
и времени особо не хватает. А 
были времена, когда я заигры- 
вался конкретно. Хотя после 
того, как женился, возникали 
проблемы с женой, но классиче- 
ский женский выпад “или он 
или я” встретил не менее же- 
сткий ответ — оба. А теперь 
жена является серьезным кон- 
курентом на комп, что умень- 
шает мое время, проведенное за 
ним. 


“— Выбирай: я или компьютер! — 
А какой компьютер?”;) 

Ну как, уважаемые холостые гей- 
меры? Поняли, что жену нужно вы- 
бирать с таким расчетом, чтобы не 
приходилось в дом второй компью- 
тер покупать?.. А если серьезно, то 
очень интересно было бы послу- 
шать рассказы уже обзаведшихся 
семьями геймеров и геймерш о 
том, какое отношение к компьюте- 
ру и играм сложилось дома у “поло- 
винок” и детей. Может, всей семьей 
играете? Или по ночам, тайком от 
мужа/жены/потомства? Расскажи- 
те! 


На работе в перерыве тоже 
расслабляюсь, но машина там у 
меня — ух, пенатная машинка 
с калькулятором (486-ой), и в 
данном случае огромное спасибо 
вам за “Пыльные полки”. Тем 
же, кто просиживает сутки, 
проходя уровень за уровнем, или 
блуждает в дебрях мировой па- 
утины, хочу сказать — оторви- 
тесь, ваш железный друг на это 
не обидится, а пропустить вы 
можете многое... 

И, наконец, то, что, собст- 
венно, заставило меня сесть за 
написание данного письма: руки 
прочь от “Детского уголка”! Не 
трогать ни в коем случае!!! Бо- 
лее того, хочу обратиться за 
помощью. Все ваши обзоры — 
для детей старше семи лет, а 
почему нет ничего для детей 
поменьше? Ведь есть развиваю- 
щие компьютерные игры для де- 
тей 3-4 лет. Подскажите, где 
их искать в Интернете (д0 сих 
пор нашли только одну игру, д0- 
ступную для свободного скачи- 
вания, “пирамидка”). Может, 
есть сборники таких игр? В об- 
щем, нельзя закрывать эту риб- 
рику, ведь игра — прерогатива 
детей, а не только ненаиграв- 
шихся дядек, тетек и оболту- 
сов-переростков. 


Вот видите, еще один голос в за- 
щиту “ДУ”. Спасибо, Александр, за 
письмо и, в частности, за дельные 
предложения по развитию рубри- 
ки! 
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Егеебоипа 
<Ггеебоипа@уапаех.ги> 
Здравствуй, МсЕЕу. Всегда вы- 
писываю любимую газету и, ко- 
нечно, не могу остаться в сторо- 
не от проблем ВР. В частности, 
меня волнует содержание мно- 
гих статей авторов издания. С 
точки зрения информативнос- 
ти и логики у них все нормаль- 
но, но в последний год читать 
обзоры и превью с каждым номе- 
ром становится все скучнее. Я 
уже не прочитываю залпом всю 
газету, а стараюсь искать что- 
то новое в содержании. Почти 
все обзоры сводятся к банально- 
му “геймплейграфика-звук”. Ко- 
нечно, это наиболее точный и 
эффективный способ донести 
информацию до массового чита- 
теля, но все же так интересно 
будет увидеть на страницах ВР 
настоящий журналистский об- 
зор, со всеми подобающими сло- 
весными приемами, настоящим 
расследованием, проникновением 
в суть, основную задумку игры. 
Если ВР отбросит все шаблоны 
и сочинит небольшое произведе- 
ние искусства, я думаю, многие 
вернутся в читательскую ауди- 
торию ВР. Понимаю, вы старае- 
тесь делать номер, учитывая 
пожелания большинства (а это, 
как я понял, лица до 18). И тог- 
да, конечно, основная часть чи- 
тателей просто перестанет чи- 
тать “эту непонятную лабу- 
ду”. Но я не предлагаю сделать 
всю газету такой, можно сде- 
лать небольшой по объему, но ог- 
ромный по смыслу обзор разло- 
женной на части игрушки. На 
звать эту статью “Альтерна- 
тивный обзор” или что-то в 
этом роде. На 100% уверен, что 
это добавит интереса к газете. 
И так в каждом номере. Для ме- 
ня основа всего в подобных изда- 
ниях — интерес к чтению. Это 
мнение многих. Так что пишу и 
от их имени тоже. 


Рез$ 
АКА 5оооеу Едиага 
Привет №МсЁКу и всей редак- 
ции “ВР”! Не буду писать, что 
Ваша газета самая лучшая, а 
сразу перейду к главной части 
своего письма. Пишу я по поводу 
г-на Госвизка. Дело в том, что 
он слишком (как мне кажется) 
легкомысленно относится к 
своей работе. Конечно, он пи- 
шет обзоры весело и смешно, но 
хотелось бы побольше узнать 
об игре, которую он описывает, 
а не посмеяться над шутками. 
Ведь от него (его обзоров) зави- 
сит, буду ли я (и читатели) 
покупать игру, им описывае- 
мую. Вот. и все, что хотел вам 
написать. С нетерпением жду 
следующего номера “ВР”, желаю 
вам нового (еое[-ир-а, с послед- 
ним месяцем весны вас! 


Такие вот два противоречивых 
мнения. Спасибо за письма! Ком- 
ментировать не буду, только хоте- 
лось бы заметить Гез5-у, что Боски$ 
относится к работе серьезно и от- 
ветственно, а обзоры старается де- 
лать оригинальными и приятными 
для чтения (видимо, это имелось в 
виду под “легкомысленностью”). 

Мнения учли, пожелания взяли на 
карандаш. Но вот действительно не- 
понятно, какие же обзоры для вас 
более интересны? Стандартизиро- 
ванные (вступление/геймплей/гра- 
фика-звук/выводы) либо оригиналь- 
ные (в которых допускаются отступ- 
ления от описания обозреваемой 
игры)? Или, может, композиция не 
слишком важна, если обзор написан 
легким и весепым языком? Выска- 
зывайтесь по поводу наших “рецен- 
зий”! Стоит ли нам “олитератури- 
вать” (как в САМЕ.ЕХЕ, например) 
их, добавлять юмора, делать более 
строгими?.. Система оценивания — 
устраивает? Что ВЫ думаете по по- 
воду всего этого? Пишите! 
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ВегЁооТ 
<БегкооК@Яагяотйг.сот> 
Привет, №сЕЕу! Прочитал 
письмо Сещиз`а Сазрегоме!`а и 
обалдел: такой критики еще не 
видел на страницах ВР. Я не 
буду судить, какой автор луч- 
ше, а какой нет, все мы разные. 
Не кидайте в меня камни, но в 
чем-то Сешиз прав! Нет, я не 
буду заступаться за него, про- 
сто выскажу свое мнение. 


Если бы в письме вообще не было 
рационального зерна, мы бы не про- 
. пустили его в печать. 


Работаю я в магазинчике по 
продаже дисков. Так вот, дан- 
ные игровые издания помогают 
нам в работе, в то же время и 
мешают. Очень хорошю, когда 
игру хвалят, ставят ей высо- 
кий балл, но очень плохо, когда 
игра получает низкий балл. Иг- 
ру отказываются покупать, 
ссылаясь на вашу газету:-(, 
тем самым мешая продаже. 
50% покупателей точно ориен- 
тируются на вас. Вот зайдут 
ко мне в магазин 25 человек, и 
все спросят Раг Су, из них 70% 
прочитали про игру в “ВР”. Или 
спросят: “Вы читали “ВР”, 
там на обложке игра нарисова- 
на, забыл, как называется, у 
вас она есть?” 


ОХ РОРОШТ 


Думали, все радости-гадости, на- 
писанные вами на форуме, оста- 
нутся безнаказанными? Хе-хе, ни- 
чего подобного! Отныне (и, наде- 
юсь, впредь) наиболее [не-]симпа- 
тичные посты будут попадать пря- 
мо сюда, в подрубрику МОХ РОР- 
Ч. В переводе с ненашенского 
это означает “Глас народа”. Те- 
перь многие ваши электронные 
опусы будут обретать материаль- 
ную форму и, возможно, служить 
поводом для дальнейшего обсуж- 
дения и комментариев в “Нашей 
почте”: аудитория бумажного ва- 
рианта все-таки побольше будет. 


Что ж, очередной интерактивный 
проект, идея которого давным-дав- 
но напрашивалась, наконец-то доб- 
рался до стадии реализации. Во 
многом благодаря тому, что на фо- 
руме развернулись ну очень жаркие 
дебаты по поводу письма Сепиз-а 
Сазрегоме!-а, а также извечного 
вопроса о том, “загнивает” наша га- 
зета или нет. Так как было жалко 
покидать такие “глыбы” покрывать- 
ся виртуальной пылью в архивах 
форума, мы решили поделиться с 
общественностью общественным 
же мнением “по поводу”. А в буду- 
щем, скорее всего, УОХ РОРИИ 
станет ежемесячным “зеркалом” 
нашего форума, где будут пубпико- 
ваться наиболее интересные (или 
неоднозначные) сообщения. Пока 
же представляю вашему вниманию 
подборку наиболее любопытных по- 
стов о “ВР” за апрель месяц. Итак, 
читатели... 


ХВАЛЯТ: 
— Надо перестать делать из ВР ка- 
кой-то культ, типа я крутой перен и 
меня в газете напечатали“. 

— яи не делаю культа, просто ВР 
рулеззз! / Батеу 


Ёоскиз{ классные обзоры пишет. 
Весело и нестандартно. // 
атерКор 


Достоинства “ВР”: 1) доступная 
цена — 560р. против -14000 за иг- 
ровой журнал в киоске “Белсаюзд- 
рук”; 2) всегда правдивая информа- 
ция; 3) “зроблена у Беларус? 4) бли- 
же к народу; 5) обзоры к играм 
скрашены уместными шутками, как 
это было в номере 6 за 2003 год при 
обзоре Ещег Ше Машх. Плюсов 


*; курсивом выделяются кусочки чу- 
жих сообщений 


а. 


Несмотря на влияние нашего мне- 
ния на продажи (приятно, кстати;}, 
мы не виноваты в том, что справед- 
ливо (в большинстве случаев) назы- 
ваем ерунду ерундой. Конечно, по- 
нятно, что вам нужно продать, но 
людям же ведь в это “щасте” пред- 
стоит еще играть... 


Вот вспомните новое ЦРО: я 
успел продать несколько дисков 
до выхода ВР, теперь я не знаю, 
что делать с оставшимися дис- 
ками, их отказываются поку- 
пать, а игра ведь не. настолько 
плоха, чтоб обходить ее сторо- 
ной! 


Неужели наш обзор (достаточно 
объективный, кстати) так повлиял на 
продажи? По-моему, тактические 
стратегии и иже с ними продавались 
всегда гораздо хуже потенциальных 
тайтлов “для всех”, типа экшенов, го- 
нок и тд. Да и Госки& (автор обзора 
по УРО: АНепта) поставил ей до- 
статочно высокую оценку (8 баллов) 
и по большей части хвалил игру (ци- 
тата: “Игра получилась очень дина- 
мичной. Игра с большой буквы. Иг- 
ра, которую нельзя пропустить”). Так 
что навряд ли спад или подъем про- 
даж всегда связан с выходом ВР. 


К тому же вы препятствуете 
распространению игры, ведь каж- 
дый разработчик хочет, чтоб 
его игра стала популярной. Это 
относится не только к ВР, но и 
ко всем игровым изданиям. 


очень много, их все перечислять 
просто газеты не хватит, а те, что 
перечислены — самые главные на 
сегодняшний день. Минусы “ВР”: 
один единственный — выходит раз 
в месяц // Хапао$ 


КОММЕНТИРУЮТ: 

Точка зрения автора этого письма 
(имеется в виду Сепи$, прим. 
МскКу) ясна. Просто автор скучает 
по былым временам, по авторам 
(ностальгия), и все нововведения, 
которые появились в газете, ему не 
нравятся, поэтому он и начал кри- 
тиковать газету и ее авторов. Но в 
одном я с ним согласен. Я думаю, 
что он вам дал понять (мягко гово- 
ря), что рубрика “Детский уголок” не 
нужна. Конечно, он и подумал, что 
читают газету одни “карапузь”, по- 
этому и назвал вашу газету Ламер- 
скими Радостями! // Рак Ууатог 


По поводу письма этого “Гения” 
скажу, что разумных доводов он 
практически не приводит. Письмо 
носит ярко выраженную негативно- 
эмоциональную окраску, ориенти- 
рованную на поддержку (вы удиви- 
тесь!) именно среди вспыльчивых 
незрелых “вундеркиндов”, считаю- 
щих себя “папами” игрового мира 
(вероятно, таким и является сам ав- 
тор). Говоря “незрелых”, имею в ви- 
ду людей, психологический возраст 
которых не вышел из рамок 16 лет. 
К тому же сей “Гений” оскорбляет 
не только авторов, но и читателей 
газеты. Это, по-моему, непрости- 
тельно. Предлагаю впредь подоб- 
ные невежественные, полные дет- 
ских замашек и капризов письма 
не печатать (лучше отведите мне 
полосу =) / Трема 


РАСКРЫВАЮТ КАРТЫ: 

— Как чел может говорить о газете, 
не читая ее. Это наглый [вырезано] 
и провокация 

— Отчасти ты прав — отчасти нет. 
Я мог бы послать это письмо двад- 
цать номеров назад, когда еще сам 
читал. Ну и? А вот насчет яровока- 
ции — просто гениально, как ты 
прав! Моя цель была в провокации 
народа. Никто что-то и слова против 
не высказывал, а тут — вау, как все 
резко оживилисы! Но если лично те- 
бя оскорбил — ты уж извини. Все- 
таки, может, Никки и не стоило про- 
пускать это письмо, я другое уже го- 
товил, хмм, “поцензурнее”, но судь- 


ба распорядилась иначе... / 
ЗКааН} _оНр ака Сепи$ 
Сазрегомсв 


27 жа ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ оо 


Разработчику можно посовето- 
вать лишь одно: сделать достойную 
игру. А уж мы (и другие игровые из- 
дания) постараемся ее беспристра- 
стно оценить. 


Очень не нравится. когда ав- 
тору статьи не понравилась иг- 
ра, и он пытается найти как 
можно больше зацепок, чтобы 
поставить низкий балл, или 
наоборот (сильно понравилась, 
значит высокий балл). А вот 
что хорошо, так это несколько 
мнений! Очень классно, когда 
Ова автора не сошлись во мне- 
ниях, тогда печатают оба 
(мнения). И прочитав их, я сам 
принимаю верное решение! 


Дело в том, что игр, по поводу 
которых у авторов возникали бы 
диаметрально противоположные 
мнения, смехотворно мало...;-/ 


И еще, вы поставили игре 
“Как достать соседа 2” — 6 
баллов. Я считаю, что данную 
игру вообще нельзя оценивать, 
сравнивать ее с большими, хоро- 
шими играми просто глупо. Она 
вообще не из этого набора! Са- 
мое интересное, что игра по ко- 
личеству проданных дисков в 
Беларуси догнала таких гиган- 
тов, как М№МЕЗ: Ипдегегоип4 и 
Сай о Ошщу, несмотря на то, 
что игра вышла почти сразу в 
лицензии и была немного доро- 
же обычного СР. 


ЗАЩИЩАЮТ: 

Лично мне это письмо не понрави- 
лось, и я с большей частью его со- 
держимого не согласен. ВР и Мекку 
поддерживаю, и если что — бублики 
поотбиваю:-0 // РуЖ 


ВЗЫВАЮТ К РАЗУМУ: 

В этой жизни ничего идеального нет. 
“Даже на солнце есть пятна". Что же 
говорить про ВР? Я считаю большой 
глупостью ругать газету и, в частнос- 
ти, Мекку, за какие-то недоработки, 
даже если они есть. У каждого чело- 
века есть своя точка зрения на вещи, 
и она чаще всего не совпадает с точ- 
ками зрения других людей. Надо это 
понимать. // Аехалаге 


С ПРИЩУРОМ НАБЛЮДАЮТ: 
Чем больше ругаются — тем инте- 
реснее. В майском номере первое, 
что прочитаю, это как народ в поч- 
те попер на этого бепшса // 1 


СТРАЩАЮТ: 

Ведь действительно, газета дохнет! 
Надо помочь ей, а не туфтой стра- 
даты! Сдохнет газета, что вы читать 
будете, а? Российские журнальчи- 
ки, да? Что-то мне не очень верит- 
ся! Умирает газета! Лучшая в Бела- 
руси (по компьютерным играм, ес- 
тественно). // Айеп 


ГЛУПО ШУТЯТ: 

Да, стоит увеличить обьем газеты 
до 56+/-0,5 метров (в рулонах) / 
Коге 


ВЫСКАЗЫВАЮТСЯ: 

Не знаю, как другие люди, а я хочу 
видеть в газете “традиционные” об- 
зоры, а не, простите, трэш, который 
нет-нет, да и проскочит (привет, Ко- 
нан-варвар [из обзора которого по- 
лезным для меня был только эпи- 
граф — остальное я оценил лишь 
как юморной рассказ]!). // итту] 


Я, конечно, сам согласен с неко- 
торой критикой Сетуз Сазре- 
гомсН`а, но не до такой же степени! 
По-моему, нормальная газета. А ес- 
ли считать деньги, которые вы за 
нее платите, то это вообще подарок 
судьбы! / Мон УМпа 


ПРОСЯТ: 

Лично я хочу, чтобы обзор писал че- 
ловек, который “проникся” игрой, 
прочувствовал все ее плюсы, кото- 
рый бы получал наслаждение от иг- 
ры! Пусть он раскроет перед читате- 
лями, чем же игра его зацепила, по- 
пробует ощутить стиль игры и доне- 


:) Если бы она продавалась как 
зВагемаге — другое дело. Но она 
идет как полновесный коммерчес- 
кий тайтл, и, соответственно, оце- 
нивается по всей строгости. А раз 
продается успешно, значит, игра 
все-таки скорее хороша, чем пло- 
ха. О чем мы честно сообщили (6 
баллов — это чуть-чуть выше сред- 
него). 


Уюатиг 
Коуразй 
<ир_и@тгатЫег.ги> 

Доброго тебе времени суток, 
уважаемый почтальон горячо 
любимой газеты! Вот давно 
порывался написать письмецо, 
да компа не было, а я не люби- 
тель бумагомарания. Но все 
же пишу. И пиицу, чтобы вы- 
разить гневный протест про- 
тив написанного неким 
“Сетиз`ом Сазреголсй`ем” 
(ничего себе ник!) письма. Ес- 
ли можно, обраицусь к нему на- 
прямую, если, конечно, он чи- 
тает сейчас “ЛР”:)): Чувак!!! 
Не гони на святое!!! Далее по 
пунктам. 

1. Очень даже и к месту 
№МсЕЕу вставляет “свои пять 
копеек” посреди текста, ком- 
ментарии необходимы каждому 
письму! 

2. Печатали бы в “ВР” кри- 
тику, КАБЫ БЫЛА ОНАЯ! 


сти его до читателя. Скажете “будет 
предвзятый обзор”? Нет, не будет! 
Никто не мешает честно указать на 
ОБЪЕКТИВНЫЕ недостатки — те, 
которые признаются недостатками 
широким кругом пюдей (тут нельзя 
не вспомнить заявления вроде — 
“ААА, в этой игре нету опции инвер- 
та мыши — какой отстой”). / Михиус 


Редакция любимой газеты, увели- 
чивайте ВР. И поскорее желатель- 
но. Я лично за такое полезное изда- 
ние заплатил бы и 1000 рублей, ес- 
ли бы оно увеличилось. Сейчас я 
плачу 575 => 425 рублей для увели- 
чения газеты этого вполне доста- 
точно. / егНог 


РУГАЮТ: 

Мкку. Прочитал “Н@шу почту” по- 
следнего номера и обалдел. Ну 
нельзя же так с людьми. Злой ты ка- 
кой-то там. Даже если и достали, 
все равно так поступать некоррект- 
но. Газета все же. // ро 


Письмо отчасти правильное. Толь- 
ко вот в шею нужно гнать Локуста, а 
не Никки. И еще к тому же пендалей 
надавать. Всю газету испогания. Лич- 
но мне ВР стала меньше нравиться 
после прихода именно этого самого 
Локуста. А вот критику подобного ро- 
да печатать нужно. Увеличивает рей- 
тинг газеты. // ВаКОМЕл 


ГРУБЯТ: 

А я согласен с ЗКааН} ГоНО (Сетуз 
Сазрегомск)! Насчет обзоров и ста- 
тей, так там всех надо гнать! В ВР, 
наверное, под копирку обзоры пи- 
шут, только новое название игры 
вмалевывают! В каждой статье мно- 
го повторяющихся словесных штам- 
пов! // Заапог 


РЕКОМЕНДУЮТ: 

Убрать рубрики: Чит-коды (коды 
есть в \\етеГе), Частные объявле- 
ния (есть газета “Из рук в руки") и 
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Добавлю: “Кабы была оная аргу- 
ментированная". И еще, в идеале, не 
грубая. К примеру, “ВР — ацтой!" — 
вовсе не критика (..а пустой треп), 
“ВР — плоха, потому что она продол- 
жает печатать необъективные 06зо- 
ры” — уже лучше (в плане аргумен- 
тированности, разумеется:). Ну, а 
что-нибудь типа “ВР плоха, потому 
что она продолжает печатать необъ- 
ективные обзоры. Например, обзо- 
ры такие-то в таких-то номерах. В 
них то-то и то-то не соответствует 
действительности/является  голо- 
словным утверждением, основан- 
ным только лишь на личных эмоциях 
автора/и т.д.” — уже совсем другое 
дело. Правда, совсем необязатель- 
но, что это попадет в газету, зато за- 
вяжется диалог, и если действитель- 
но прокопы с нашей стороны имели 
место, соответствующие авторы при- 
мут это к сведению. 


3. Авторы обзоров пиинут  ва- 
ще улетно, особенно Госкиз 
(гезресф, чувак!) 

4. Газеты в Атлантисе не бе- 
рут т.к. у всех они давно есты 

5. Детский Уголок — ФАРЕ- 
ВА!!! Я сам играл в те игры... )) 

Уф-ф-Ф!!!.. Ладно, для начала 
хватит. Думаю, я не один сей- 
час сижу и печатаю письмо по- 
добного характера: ). 


Пусть слишком эмоциональная, но 
зато искренняя поддержка! Спасибо. 
Действительно, пришло не одно 
письмо такого плана — и это радует. 


Детский уголок (т.к. игр для детей 
мало и все они достаточно качест- 
венные). Нанять новых авторов 
(уже были споры на эту тему). / 
с4-бваюиз 


Лично я считаю, что надо убрать 
все рубрики, не относящиеся к игро- 
вой тематике. “Чтиво” и прочие... 
ВР — газета об играх! А отмазки, 
типа: “Где говорилось, что в ВР бу- 
дут писать только об играх” глупы. 
Представьте себе журнал “Р!аубоу”. 
в котором появится рубрика про 
книги:). Думаю, надо расширить ру- 
брику “Путеводитель Оп-те” и вер- 
нуть старую добрую “Клубную 
жизнь” (сухие результаты чемпио- 
натов, как сейчас, малоинтересны) 


Вот, вроде, и все. // Шут-Анархист 


Если игра плоха, скрины к ней не 
нужны (уделите место еще одному 
скрину для хита, рассматривать убо- 
гую графику не хочется). Если игра 
хороша, то скрины неплохо бы де- 
лать двух видов: а) Арты, всякие ло- 
го и другие красивости (чем лучше 
игра, тем больше рисунок. Зачем? 
вы поняли и сами) 6) Собственно 
скриншоты. Здесь просьба делать их 
вроде рип эсгееп (ВИДНЫ элементы 
интерфейса и скрин не из ролика, а 
сделан прямо в процессе игры). 

Толковые игры помещайте на се- 
редину газеты, где у вас цвет. Дела- 
ете это, кстати, не всегда (привет 
ЦТ 24). Желательно показывать 
все стороны игры (вплоть до скри- 
нов меню). // Ом. НАМ 


Детский уголок мне нравится! Бы- 
вает, что хочешь поиграть во что-ни- 
будь миленьксе и детское (эдакий ре- 
бенок просылается), и тогда иду поку- 
пать или брать что-нибудь в этом ду- 
хе (благодаря этой рубрике “отстоя” я 
не возьму! Ну, и конечно, газету чи- 
тают и папы и мамы, а купить своему 
чаду что-нибудь поиграть надо (не 
АУР же ему покупать}! // Мазеф 


Пока в некоторых ветках бушевали страсти по поводу газеты, в другой час- 


`ти форума народ мирно (и не очень) обсуждал СТА, бессмертный Мотомипа, 


ЗЯепЕ НЯ, МИ ОпГпе и прочие хорошие игры. Кроме того, вспоминали о Кобей- 
не, искали “игру, которая не надоест" (глубоко философский вопрос), рассужда- 
ли об армейской службе, анархии, виртуальной реальности, теории времени, 
прошедшей ПВО2004 и многом-многом другом. В общем, было нескучно ;). 

Так что, друзья, заходите на наши форумы (ВИр:/Аллиму. пезюг.пипзкК.Бу/ 
у/леИпдех.Вит) и не пугайтесь “говорящего” линка;). Там совсем не страш- 
но. Что же касается МОХ РОРИЦ (высказывайтесь), то если инициатива 
будет воспринята положительно, в следующем месяце я вновь преподнесу 
вам десяток-другой отборных мыслей из форума — не обязательно на те- 
му нашей газеты. Пишите, и не только письма! 


Почтальон №скку (те@пюккККу.сот) 
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ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


БЛИЦ офф ф@о<фо <<< фо Ф$о909$о 


Прошел еще один месяц, и еще один набор 
ваших интересных ответов накопился в 
наших редакционных офф- и онлайнзакро- 
мах. Спешим поделиться рассказами о ва- 
ших выдающихся рекордах, результатами 
“блиц-голосования” и свежей темой для 
Блица. 


Для начала приведу результаты блиц-голосо- 
вания. Мы почти месяц спрашивали на на- 
шем сайте у народа, какое количество време- 
ни этот самый народ просиживает в сутки пе- 
ред компьютером. И вот, 264 чеповека отве- 
тили нам следующее: 


4-6 часов — 79 

1-3 часа — 70 

6-12 часов — 36 

Пока домашние от стула не оторвут — 33 

Ну и что, маньяков не видели, что ли? Сплю 
по праздникам, зато неделями! — 13 

До внутреннего сигнала “тревоги” на 
предмет голодной смерти — 10 

Пока не закроются глаза / не выключатся 
мозги — 10 

До тех пор, пока хватает сил кликать и/или 
нажимать — 9 

До посинения — 4 


Играют, как видите, не то, чтобы сутками, но 
порядочно. А некоторых ценителей приходится 
отрывать от стула:) 


“РЕКОРД, КОТОРЫМ Я ГОРЖУСЬ” 
(АПРЕЛЬ'2004) 

В Соа 2его, в миссии “Аэропорт”, оставил в 
живых всех врагов, а, поверьте, там сложно 
кого-то не убить (кто играл — тот знает) // 
Сгала 


А я вот в контре одной гранатой 10 Веад- 
эпоюв прописал. 2. В УТ2003 на Анталусе 
годлайковского бота опустил со счетом 3З2:-1 
за 15 минут. 3. В НФС дрифт набрал 86 тысяч 
// УМеаФе!. 


В НТМАМ 2 на самом высоком уровне 
сложности убивал лишь тех, кого надо было 
по сюжету! / ЗЫВ РЕВО 


Мой главный рекорд в компьютерных играх 
заключается, собственно, в воздержании от 
них, любимых, в течение 1,5 МЕСЯЦЕВ перед 
и во время экзаменов... Для меня это и прав- 
да Рекорд! // ср 


В Вариковской контре за орков с одной 
гранаты на люльке на Ацтеке убил 4 терров 
(враги) и 5 своих. Все долго материлисе... А в 
стАрике у танка (играл против 3-х зергов) бы- 
ло чего-то за 500 киллсов. Танк-герой=) // 
Ватеу 


В Топу Намке втором, на последнем чем- 
пе, набрал 250,000 одним прыжком! Слабо? // 
Ви-Неад 


Когда еще только купил \Мсе-Сйу, не знал 
про то, что на “6” и “9" можно управлять само- 
летами (высотой). И я прошел миссию за гаи- 
тянцев, на маленьком самолетике, без этих 
клавиш! Завидуйте. // Юог 


Аяв МНЕ 2004 рву самого сильного компа 
в нули. Рекорд Анахайм (я) против Детройта 
(комп) — 11:1 / АММАЁ 


В М/агсгаКе 3 (ВоС) прошел последнюю 
миссию за нежить на харде с первого раза. А 
весь полностью на харде ВоС прошел за 2 
дня! / АМаго*** 


В 912003 поставил 2 хэдшота из йдпитд 
дип за 1 выстрел (как известно, (С рикошетит 
— в тот раз очень удачно отрикошетило:} // 
Сех 


Эх... Давно это было... В “Контре” при иг- 
ре 14 на 14 убил 12 челов... Карта “Продид- 
жи”. Ходили только через короткий ход. Всю 
команду мою как-то сразу вырезали, а я за- 
мешкался и один остался... И с “веником” 
наперевес пошел гасить... Три раза оружие 
менял, потому как патроны кончались. А в 
итоге на спонах с трех метров друг по другу 
стрепяли. Вот там-то я от истерики, когда 
вместо пистолета нож выбрал случайно, по- 
следнего и зарезал. Вот это был триумф! 
Или вот еще случай... С одним хепсом на 
“Милиции” перед фасадом дома, с 3-1 пору- 
лил всю команду противника. А там были не 
памаки.// Кугель 


Прошел АУР2 на самом харде за марина, 
при этом без всяких читов. / ПакОМЕп 


На старушке РзОпе прошеп Везщег: Ем 2, 
используя в качестве оружия только (!!) нож 
— это очень сложно. З.Ы. Насколько я по- 
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мню, за это давалась бесконечная ракетни- 
ца. Или что-то не менее стоящее. // ЗЛОПЫ- 
ХАТЕЛЬ 


Мой рекорд — прошел Моггомипа на ангпий- 
ском языке, хотя моего знания английского 
хватало только на фразы типа “Привет” и 
“Как дела?”... / Иван 


Один из последних “рекордов”: КОТОВ за 
17 часов, светлыми с выполнением всех (!) 
квестов без эойоп'а. // УМауапаег 


А когда я СТА: Мсе Сйу на все 100% без 
читов, вся игра пролетела у меня перед гла- 
зами и неожиданно мне стало так приятно за 
себя, в ту минуту я думал, что я бог. Это мож- 
но почувствовать, только сдепав то же самое. 
Я очень горжусь, что меня на это хватило. // 
Ртйгу_5 


СЗ: 18 хедшотов подряд. Или 19, не помню 
точно. // Цапаг 


Заддед Апапсе 2 за 9 игровых дней! // Забс 


На 8 битке прошел Зирег Мапо, не потеряв 
ни одной жизни, несколько кругов подряд. // 
КЕНТАВР 


Мой рекорд произошел в ОиакКе 3: однаж- 
ды, когда происходила игра среди друзей 
4%4, получил три фрага одним выстрелом 
рельсы — это было просто супер, правда, 
демку я не записал... Еще в Сиаке 3 я од- 
нажды играл около пяти часов на одной кар- 
те: тогда фраги исчислялись тысячами, к 
концу игры у меня было 1647 фрагов (вот 
это было мясо)! // ВапбеВ.$Е. 


Сапер на маленьком поле — 6 секунд. Мат 
Спеззта$егу (9000) на 26 ходу. // оп 


Для меня самый большой рекорд — это 
когда я с отцом без перерыва играл в Нбе о! 
Мавоп$ с 10:00 до 23:00 / Рез$ 


В ОХ-Вай набрал 135000 очей. Ночь играл. 
// Васо{ 


В Ал ЗбоекБойня)набрал 6234565!!! Ну я 
и вспотел! Прошел Раг Сгу на последнем 
уровне сложности. Вот где начинается ар... 
Прошел демо РапКИега 36 раз! (по 12 раз на 
уровень сложности). // РапКег 


Любопытно, не правда ли? Любопытно, и 
еще приятно, что “ВР” читают настоящие 
геймеры-шаманы, отстреливающие, как де- 
тей, СоЧКе-ов, легко обгоняющие самых 
крутых компов в МЕ$:Ц и даже (о чудо!) ино- 
гда воздерживающиеся от игры на компью- 
тере! А лично мне больше всего понравился 
рекорд Ивана, который мужественно про- 
шел Моггомипа, не зная при этом вражьего 
языка — молоток, товарищ! Ну, а теперь но- 
вая тема для очередного блица. 


«КАКАЯ ИГРА НА МЕНЯ 
ПОВЛИЯЛА СИЛЬНЕЕ ВСЕГО» 


А ведь действительно, какая? И, главное, 
как?.. Может, после долгих ночей за Те! 
вы рефлекторно стараетесь держаться те- 
ни, а после ОЗ распрыгиваетесь перед 
прыжками и избегаете хорошо прострели- 
ваемых пространств? Или, например, после 
круглосуточного “старкрафтинга” начинаете 
говорить по-протосски? А может, какая-то 
игра подвигла вас на совершение бессмерт- 
ного подвига (читай: сумасшедшего поступ- 
ка)? Какие игры и каким образом сильнее 
всего повлияли на вашу жизнь? Повлияли, 
скорее, не таким образом, что “переиграл в 
С$, теперь везде терроры мерещатся”:), а 
как-то серьезнее: может, вы по-другому 
взглянули на мир, на людей, на себя, в кон- 
це концов? Это очень интересно! Пишите, 
ждем с нетерпением! 

Традиционный Блиц-опрос, как вы знаете, 
проходит на нашем форуме (П@р:/ммм. 
пезюг.плиК.Були/Леподех.М 1! -> “наша поч- 
та”) и по почте (те@псККу.сот или 220113, 
а/я 563, “Виртуальные радости”). На форму 
для дополнительного блиц голосования мож- 
но попасть по ссылке с главной страницы. А 
вопрос на сей раз такой: “Что, на ваш взгляд, 
игры действительно могут улучшить в челове- 
ке?”. Согласитесь, актуально... Ведь всякие 
социологи, психологи и прочие “-ологи” могут 
хоть сто тысяч раз проводить свои дурацкие 
исследования, но по-настоящему ощутить, 
что в нем улучшилось, а что ухудшилось, мо- 
жет лишь сам игрок. Делитесь своими наблю- 
дениями! 


Николай “Мекку” Щетько 
(пте@псККу.сот) 


№5 (53), май, 2004 год 


ВИКТОРИНА ФФ ФФФФФФО ФО ФО Фо 


Если бы наша викторина была телевизион- 
ной, то наверняка заставка к этому выпуску 
выглядела бы так: темное небо, огромный 
логотип “ВР”, “эпическая” мелодия а-ля З1ег 
М/агз на заднем фоне и громогласный голос, 
извещающий, что “Виртуальные радости” 
представляют НОВУЮ викторинуГ... После 
чего свет бы погас, и перед зрителями пред- 
стал бы ваш покорный слуга с рассказом, 
что да как в новом “туре” нашей ВиктоРины. 


Но так как пока наша викторина — исключи- 
тельно “газетная”, перед многоуважаемой 
публикой я предстану в качестве вот этого не- 
большого текста:). Как видите, мы действи- 
тельно решили немного оживить обыденность 
текстовых викторин графикой: сегодня зада- 
ние будет сложнее. Но об этом чуть позже, а 
пока спешу воздать хвалу победителям и огла- 
сить правильные ответы: 

Вопрос 1: В Мах Раупе 2 и многих других за- 
мечательных играх используется не менее за- 
мечательный физдвижок Науок. 

Вопрос 2: Сладкая парочка, как помните, 
была из Вавиг$ Сае, а хомяка, верного спут- 
ника Минска, звали Бу (Вос). 

Вопрос 3: Товарищ Дэйв Перри вкалывает 
на Змлу ЕМейаттег". Более того, он там пре- 
зидент;:). 

Вопрос 4: Лишняя, разумеется, Ма№е: она, в 
отличие от остальных, живет и здравствует. 

Вопрос 5: Мобильные червяки будут пользо- 
ваться не стандартными мячиками для голь- 
фа, а гранатами — обхохочешься! 


Иииявнонао9 ах 
А О 


Тле угегт баг га усис Фаспоте!ег № 112 пИсоув тит 


Тавда Ее 3 пигоув охмзе бог такая ареед БиеиЕ 


Вопрос 6: Разработкой Соитег-ЭшКе: 
Сопайюп его, сего чуда игростроения, зани- 
мались аж четыре конторы. 

Вопрос 7: “Мадамша” (Валери Кортез из Гаг 
Сгу) работает на ЦРУ (СЧА). К слову, это не то 
же самое, что ФБР (ЕВ}. 

Вопрос 8: Ребята из Нетета! Сатез (“Кос- 
мические рейнджеры”) считают, что домина- 
торы — это агрессивно настроенные киборги. 

Вопрос 9: 0-1.С.Е. означает Везюп, ппочаю, 
Соттипсаю, ЕЖейат. 

Вопрос 10: Аппад о Аегозрасе занимается 
выпуском ракет. 


Меньше всего ошибок сделали Шевадзуцкий 
Александр, Вепринский Яков и Бровко Павел, 
которые и получают подарки от редакции “ВР” 
(звоните (017) 23467901. Кстати, смотрю вот на 
списки победителей и вижу там сплошь муж- 
ские имена... Милые дамы, вам что, чужд дух 
соперничества? Давайте-давайте, не тушуй- 
тесь и участвуйте в викторине! 

Она, кстати, сегодня не только сложная (в 
Интернете ответы будет найти трудновато, хе- 
хе) но и, уверен, интересная. Как видите, перед 
вами скриншоты экранов загрузки (Чюа@ д”) из 
десяти различных игр. Для победы в ВиктоРине 
нужно лишь назвать, из каких игр какие картин- 
ки взяты. Весьма желательно сообщить нам о 
происхождении всех десяти скриншотов. Ну, а 
чтобы немного облегчить вам задачу, сооб- 
щаю, что игры 9 и 10 по жанру относятся к НРС, 
а 2-Зи 5-6 — шутеры. Дерзайте и помните, что 
ВиктоРина эрудированного боится! 


гео льх 7 вле = ЛТА 9%. СУ. 
РЕ ЕТИСТЕНИНИ УИЕЕЯ УТАЕЛСТИ РР ТЕ 
арк Ур МИРИСТАЛА УНЕЯ ЕО ПОЫ 


-} дакляа ту веха узсЧРой т ал ТИХ КУЧА, 


{ока мосты УТЮГ БИТА ИК, 
2} мысов ВИ ТАРРУВАТ 9@ УМЕ ЫБТИЕАК АЛЬ 


оао... 
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еовиание 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Пегепбег батиио Кеуроага КРО-0250 


Идеальный компромисс 


Как известно, большинство ком- 
пьютерных игр привязано к клави- 
атуре. Даже в симуляторах, как 
правило, есть невероятное коли- 
чество настроек, на которые не 
хватает кнопок у самого продви- 
нутого джойстика. 


Само собой, разработчики игровых 
и околоигровых манипуляторов не 
дремлют и постоянно выпускают на 
рынок нечто новое, бывает даже оп- 
тимизированное под конкретную иг- 
ру. Игровые же разработчики при 
этом в буквальном смысле печата- 
ют на боксах со своими продуктами 
рекламу оптимального, по их мне- 
нию, манипулятора. Как говорится 
— “все довольны, все улыбаются". 

Для игр вроде С$ или СиаКе уже 
давно существуют дополнительные 
игровые клавиатуры, позволяющие 
игроку намного более комфортно 
управлять своими ресурсами (за- 
купка оружия, переключение между 
режимами и пр.). Такие клавиатуры 
обычно рассчитаны под левую руку, 
что не слишком тактично по отноше- 
нию к левшам, но зато максимально 
эргономично для правшей. 

Не так давно достаточно автори- 
тетный производитель компьютерной 
периферии компания Оеепаег попы- 
талась создать нечто совершенно не- 
традиционное. Дизайнеры компании 
не стали отделять “зерна от плевел", 
они пошли другим путем — взяли 
стандартную клавиатуру и совмести- 
ли ее с мини-джойстиком с одной сто- 
роны и вспомогательной игровой 
клавиатурой — с другой. Получилась 
по-настоящему игровая клавиатура 
Беюлаег Сатипод Коубоага КРО-0250. 


Как и следовало ожидать, для ис- 
пользования дополнительных функ- 
ций клавиатура требует предуста- 
новки сервисного ПО, которое идет 
в комплекте с самим гаджетом. В 
комплектацию вошли сама клава, 
подставка под кисти и “дрова” на СО. 
Подключается Беепаег Саттд 
Кеубоага КРО-0250 к стандартному 
порту УЗВ (без вариантов) и обна- 
руживается системой вполне кор- 
ректно. 

В первую очередь бросаются в 
глаза малые размеры самой клави- 
атуры и отсутствие допопнительных 
цифровых клавиш (пит-рав). Оно и 
понятно: если бы кнопки располага- 
лись стандартно, для управления в 
играх с помощью дополнительных 
“фишек” приходилось бы разводить 
руки примерно на полметра в сторо- 
ны. Да и не на каждом столе помес- 
тилась бы такая “конструкция”. 

Кстати, о столе. Я впервые увидел 
клавиатуру, вполне реально приспо- 
собленную для использования ее не 
только в стандартном “столешном” 
варианте, но еще и в “расширенном” 
— на коленях. Что, встрапенупись? 


Да-да! Теперь все любители поиг- 
рать удобно развалившись в мягком 
кресле могут сделать это по-настоя- 
щему, с максимальным комфортом. 

Жаль только, что для набора текс- 
тов Овепдег Сатитд Кеубоага КРО- 
0250 подходит весьма посредствен- 
но. Дело в том, что по своей рас- 
кладке клавиатура поразительно на- 
поминает ноутбучную. По расклад- 
ке, но не по конструкции. Механика 
кнопок КРО-0250 целиком и полно- 
стью повторяет обычные пленочные 
клавиатуры, а рабочий ход каждой 
из клавиш составляет 3.8 мм. Есте- 
ственно, при такой раскладке не 
всем кнопкам, присущим клавиату- 
рам с классической раскладкой, на- 
шлось место. Поэтому некоторые из 
имеющихся кнопок несут на себе по 
два функциональных значения, ак- 
тивируемых дополнительной (“ноут- 
бучной” же) кнопкой Рп. Впрочем, 
не стоило и ожидать, что, создавая 
клавиатуру, предназначенную для 
максимально комфортного исполь- 
зования в играх, дизайнеры из 
Оеепаега каким-то непостижимым 
образом умудрились бы сохранить в 
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ней приличные “наборные” функции. 
Так что не стоит на этом заострять 
внимание. 

Вдобавок к этому следует отме- 
тить и качество ее изготовления. 
Люфт оси кнопок минимален и, бла- 
годаря этому, практически отсутст- 
вует такое характерное для совре- 
менных недорогих клавиатур пласт- 
массовое лязганье кнопок. Наобо- 
рот, присутствует мягкое, приятное 
на слух пластмассовое шуршание. 

Наличие в клавиатуре дополни- 
тельных мультимедиа-кнопок, став- 
шее в последнее время едва ли не 
традицией у производителей клави- 
атур, в случае с Веепдег КРО-0250 
выглядит, скорее, как одолжение 
пользователю, чем как реальная до- 
полнительная функция. На кнопки 
для быстрого доступа к интернет- 
страницам, запуска почтового кли- 
ента или управления мультимедиа 
плеером нет и намека. Впрочем, не 
стоит забывать об узкой ориентации 
данной клавиатуры. То, что нужно 
для игр, то есть управление громко- 
стью звука, в ней имеется — и на 
том спасибо. 

Во время игры руки ложатся свер- 
ху на весьма эргономичные бока 
корпуса клавиатуры, при этом под 
правой кистью у вас оказывается 
несколько программируемых кла- 
виш, а под левой — джойстик. Боль- 
шие пальцы обеих рук безошибочно 
находят дополнительные кнопки, ко- 
торые на панели джойстика соответ- 
ствуют клавишам “Радер” и 
“РадеПомит”. Удобнее всего приме- 
нять их для прыжков. Под левой ру- 
кой такие же клавиши переключат 
режим работы мини-клавиатуры. 

Программное обеспечение позво- 
ляет запрограммировать певую па 


Геймпад Тигие(тас!ет 360 Моцепа Ц 


«Феррари» в руках 


Комплект поставки 

Сами понимаете — геймпад за 30 
долларов — это вам не видюха за 
250, и поэтому ожидать, что в ком- 
плект войдут 6 дисков с играми, ма- 
нуал на 200 страниц и куча переход- 
ников в придачу — не стоит. Обык- 
новенная, хотя и довольно броско 
оформленная коробка из глянцево- 
го картона с пластиковым прозрач- 
ным “боксом”, в котором и распола- 
гается девайс, плюс компакт с драй- 
верами и софтом. На коробке гордо 
рдеет надпись, уведомляющая нас о 
том, что геймпад разработан в со- 
трудничестве с пресловутой Ретай и 
соответствующим образом лицензи- 
рован. Вот и все. 


Внешний вид 

Внушает. Сам геймпад имеет до- 
вольно приличные габариты, хотя и 
не такие гигантские, как некоторые 
экземпляры “мелкомягких”. Краси- 
вая вещица, с продуманным дизай- 
ном. Ярко-красный корпус выпол- 
нен в нестандартной форме — Ц-об- 
разной, хотя большинство этой про- 
дукции выпускается в виде буквы П. 
Может быть, это сделано для боль- 
шей схожести устройства с колесом, 
все-таки “Феррари” — автомобиль- 
ная марка... Хотя кто знает. В мес- 
тах, предназначенных для охвата 
ладонями, девайс имеет надежные 
резиновые вставки из черной, мел- 
корифленой резины. Кнопок — 12 
штук, включая расположенные по- 
средине внизу кнопки-индикаторы, 
которые предназначены для пере- 
ключения между аналогами и крес- 
товиной, а также вкл/откл. режима 
вибрации. Основные рабочие кног- 
ки пронумерованы — для удобства 
настройки в играх. Схема размеще- 
ния кнопок — наподобие известной 
всем модели геймпада для Зопу Р5. 
Аналоги и крестовина размещены 
логично и на первый взгляд удобно. 


А вот что понравилось не очень — 
так это разноцветные наклейки, ко- 
торыми усыпана вся лицевая панель 
девайса. Мне лично не совсем понят- 
но, для чего нужны все эти спидоме- 
тры/тахометры, стрелочкикружочки. 
Как будто он предназначен для детей 
малых. Спасибо еще, что наклейки 
качественные и не стираются при ин- 
тенсивном использовании. 


Подключение и установка 
Подключение прошло без проблем. 
В М/пдомз ХР геймпад определяет- 
ся сразу. и в некоторых играх может 
использоваться как дефолтный (без 
аналогов и вибрации). После уста- 
новки нехитрого софта становятся 
доступны все функции. С помощью 
программы также можно убедиться 
в работоспособности каждой кнопки 
и откалибровать геймпад более тон- 
ко, если кого-то не устроят настрой- 
ки по умолчанию. В М/пдомз 98 при- 
шлось поставить с диска драйвера и 
немного полазить в настройках, по- 
сле чего тоже все заработало. Ин- 
терфейс подключения — ЦЗВ. 


Впечатления от использования 

В руки девайс ложится как влитой. 
По весу он довольно массивный, что 
позволяет почувствовать ВЕЩЬ, а 
не дешевую китайскую пластмасску, 
и в то же время не переутяжелен — 
руки при длительной игре ничуть не 
утомляются. Области, обхватывае- 
мые ладонями, сделаны не плоски- 
ми, а имеют форму пирожка, из-за 
чего не возникает абсолютно ника- 
кого дискомфорта. Кнопки нажима- 
ются мягко, с ощутимым контактом, 
без громких “клацаний”, ход клавиш 
— средний, у шифтов — чуть боль- 
ше. 

Чистый восторг вызвали аналоги. 
Мягкие на ощупь “грибочки” с порис- 
тыми шляпками сами просятся под 
большие пальцы. Длина ножек опти- 
мальна, двигаются аналоги плавно, 
без дискретных переходов. К тому 
же они имеют дополнительную сте- 
пень свободы и могут нажиматься 
как кнопка, что используется в неко- 
торых играх. 

А вот стандартный восьмипозици- 
онный “крестик” несколько разоча- 


ровал — уж больно тугой. Для чего 
это понадобилось разработчикам, 
для меня лично — загадка. В играх 
приходится нажимать с чуть боль- 
шим усилием, иначе иногда не сра- 
батывает контакт. В принципе, при- 
выкнуть можно, но поначалу — на- 
стораживает. 

Геймпад тестировался на играх 
“Братство кольца: Возвращение Ко- 
роля”, Э!етр НИ 2, Меед юг Зреед: 
Упдегогоипа. 

В Зепё НЯ 2 все движения/дейст- 
вия выполнялись четко и мягко. Ви- 
брация даже порадовала — включа- 
ется она в этой игрушке нечасто, по- 
этому особенно не мешает и одно- 
временно дает возможность распи- 
лить бензопилой монстра и прочув- 
ствовать это собственноручно... за- 
бавно. Единственный недостаток — 
вибрация срабатывает с небольшим 
опозданием после нажатия кнопки. 
Но вряд ли этот факт можно отнести 
к проблемам данного девайса — 
просто разрабатывать электромо- 
торчики с мгновенным пуском чело- 
вечество еще не научилось. 

В № еч4 Тог Зреед: Упдегдгоипа 
геймпад показал себя с лучших 
сторон. Пришлось потратить изряд- 
ное количество времени, чтобы 
привыкнуть к стилю управления по- 
сле клавиатуры, зато когда уж при- 
вык... за уши не оттянуть. А вот ви- 
брация здесь оказалась неумест- 
ной — скорее больше раздражала, 
нежели помогала. Хотя по сравне- 
нию с тем же $Н2 вроде бы заводи- 
лась быстрее (субъективно). Вооб- 
ще именно здесь два моторчика, 
которыми оснащено устройство, 
показали все свои сильные сторо- 
ны — дрожание рук было весьма 
чувствительным. 

Где геймпад оказался совершен- 
но незаменим — так это в “Возвра- 
щении Короля”. После того, как я ра- 
зыгрался с падом и пересел на кла- 
виатуру, мне показалось, что паль- 
цы меня не слушались — настолько 
дискомфортно становилось без зна- 
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нель с кнопками так, чтобы эмули- - 
ровать сочетания стандартных кла- 
виш, при этом нужную группу ко- 
манд вы выбираете большим паль- 
цем. 

Джойстик прорезинен, на него 
можно нажимать (то есть использо- 
вать как дополнительную кнопку). 
Он небольшой и, в принципе, сделан 
под большой палец. Но если вы хоти- 
те активно использовать находящие- 
ся рядом с ним кнопки, то придется 
управлять им указательным паль- 
цем, что несколько неудобно. 

Однако, несмотря на упомянутые 
недочеты, в целом клавиатура 
Феепдег Саттд Кеуроага КРО-0250 
производит приятное впечатление 
от процесса эксплуатации. Не знаю, 
чем ответят (или не ответят) в ско- 
ром (или не скором) времени конку- 
ренты, однако совершенно понятно, 
что КРО-0250 — самый уникальный 
из игровых манипуляторов на сего- 
дняшний день и уже из-за этого пред- 
ставляет немалый интерес. В срав- 
нении с такими игровыми манипуля- 
торами, как геймпады (к которым он, 
по своей сути, ближе всего), при ис- 
пользовании именно КРО-0250 гей- 
меры получают намного большую 
универсальность и функциональ- 
ность, что весьма и весьма здорово. 
Так что, думаю, при всех вышепере- 
численных достоинствах Оеепаег 
Сатид Кеубоага КРО-0250 ее цена 
— около 50 у.е. — окажется для вас 
вполне разумной. 


Зйеп{Мап, ЗйегМап @ Бу 


Игровая клавиатура Оеепде: 
Сато Кеубоага КРО-0250 
предоставлена для обзора 
компанией ГиспТга о. 
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комой тяжести в руках. С Модепо'и 
же герои управлялись послушно, 
комбы накручивались — будь здо- 
ров. Потом мне пришла в голову не 
очень здравая мысль — я сбегал к 
товарищу и одолжил у него анало- 
гичное устройство. После чего мы 
уселись перед экраном монитора и 
стали громить орков/гоблинов в че- 
тыре руки. Итогом всей этой затеи 
стало выпадение из окружающей ре- 
альности на два дня. Словами это 
описать сложно. Конечно, и игра не 
подкачала, но когда мы после про- 
бовали играть на клаве — совсем не 
то. 

Здесь, кстати, всплыл один не- 
большой недостаток устройства: при 
интенсивной игре время от времени 
нажимался аналог (как кнопка), что 
приводило к постановке игры на па- 
узу и появлению окошка с опциями. 
Но если играть аналогами нежно, 
эта проблема исчезает сама собой. 

Отдельное мерси — резиновому 
покрытию. Ладони не выскальзыва- 
ют и не потеют даже при интенсив- 
ной игре, что говорит о высоком ка- 
честве продукта. 

Вывод: сам геймпад — устройст- 
во не совсем новое. Он вышел уже 
довольно давно (кажется в 2002) и 
сразу же завоевал множество на- 
град в авторитетных игровых‘ изда- 
ниях. По соотношению качест- 
во/цена на данный момент дейст- 
вительно трудно найти что-то похо- 
жее. И тот факт, что девайс до сих 
пор предлагает огромное количест- 
во фирм в своих прайсах, говорит о 
многом. Игр, в которых существует 
поддержка геймпадов, на сего- 
дняшний день — пруд пруди, поэто- 
му и залеживаться вашему приоб- 
ретению долго не придется. А при- 
обрести определенно стоит. И луч- 
ше — в двух экземплярах. Конеч- 
но, если у вас есть свободное вре- 
мя. 


Нопсоазег, 
Нобсоа$ег@ Н5.ги 
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Надо работать тонко. 

Майк Хаммер 

Сказки Города Ангелов 
Сказки бывают разные. Неправда, 
что мы вырастаем и забываем о 
своей любви к устному народному 
(и не очень) творчеству — просто 
сказки меняются. Кто-то взахлеб 
зачитывается похождениями геро- 
ев дальнего космоса, рыцарей ска- 
фандра и бластера, повергателей 
маленьких голубых человечков и 
покорителей сердец марсианских 
принцесс. Другие заказывают себе 
почти настоящие копии холодного 
оружия и навешивают на себя ки- 
лограммы хромированной стали, 
дабы затем зарубить пару мохно- 
лапых кольценосцев во славу Вла- 
стелина. Третьи же, отработав две 
смены подряд на секретном пред- 
приятии по производству реактив- 
ных валенок с целеуказателем, 
придя домой мечтают лишь о нена-. 
прягающей и доброй сказке об их 
детских кумирах. О суровых и 
справедливых, честных и смелых, 
таких неподкупных полицейских. 


Я не знаю, почему люди так любят 
себя обманывать, — возможно, я 
когда-нибудь напишу об этом книгу, 
стану богатым и знаменитым и отве- 
чу на данный вопрос хотя бы для се- 
бя. Ну а пока остается взирать на лю- 
бителей мексиканских сериалов, по- 
лицейских историй и аниме про ка- 
вайных девочек с удивлением и не- 
которой долей снисхождения. 

Наш герой, подозрительно похо- 
жий на Джета Ли, офицер Тимоти 
Канг, мастер кучи восточных едино- 
борств и обладатель черного пояса 
по стрельбе с закрытыми глазами, 
серьезно попадает: посулами и угро- 
зами чернокожая начальница зама- 
нивает Тима в Подразделение осо- 
бых операций (ЕОБ), откуда уходят 
либо на пенсию, либо прямиком к 
привратнику святому Петру. В на- 
грузку на многострадальную шею 
обалдевшего полицейского вешают 
довольно стервозную дамочку по фа- 
милии Лопез (в отличие от ТОЙ Ло- 
пез с фигурой у нее все в порядке), 
которую тут же весьма удачно ранят, 
дабы она нам своими нравоучения- 
ми не мешала работать. Тут авторы 
посмотрели, что у них в комплекте 
есть уже полукитаец, негритянка и 


Мемлйи Зое больше 

Не эксклюзив 

Компания Сарсот сообщает о ско- 
ром выходе версии \Уемийи дое для 
Рау авоп 2. Напомню, что игра вы- 
шла несколько месяцев назад экс- 
клюзивно на батеСиБе. Теперь все 


Е 


девушка с латинской фамилией, зна- 
чит план по продвижению идей по- 
литкорректности в массы выполнен и 
можно расслабиться. Практически 
все оставшиеся персонажи ориги- 
нальностью не страдают и принадле- 
жат к доминирующей белой расе. Ах 
да, есть еще секретный персонаж — 
гангста-рэппер Зпоор 0099, появле- 
ние которого в игре не совсем понят- 
но, т.к. в двадцати двух своих песнях 
он поет главным образом про себя, 
своих девушек, свои тачки и о том, 
как он не любит полицию. 

Сам процесс можно описать ко- 
роткой фразой “СТА наоборот”. По 
городу бегает множество отмороз- 
ков а-ля антигерой СТА, постоянно 
совершаются преступления, о кото- 
рых нам сообщает полицейская вол- 
на и за раскрытие которых мы полу- 
чаем некоторое количество жетонов, 
работающих как местная валюта и 
дополнительные жизни. Машины мы, 
естественно, не воруем, а экспро- 
приируем во “временное пользова- 
ние”, при этом герой выдаст что-то 
типа “полиция Лос-Анджелеса благо- 
дарит вас за содействие”. Все осталь- 
ное как в оригинале. 


Инь-Ян 

В правом нижнем углу вы можете 
разглядеть древний знак равновесия 
сил Тьмы и Света. Это не дань моде 
и не реклама. общества даосов-орто- 
доксов, это кармаметр. За большин- 
ство действий игрок получает очки, 
склоняющие его в ту или иную сторо- 
ну, от этого зависит и концовка, и от- 
ношение обитателей города к герою. 
Путь Света, как всегда, труден и за- 
частую непонятен. Путь Тьмы прост 
и легок, но чреват множественными 
допопнительными отверстиями в те- 
ле вашего подопечного и повышен- 
ным содержанием свинца в крови. 


Об этом подробнее. 

Соо4д Сор. Когда Тим был еще подро- 
стком, его отца, лучшего полицейско- 
го года, обвинили в торговле наркоти- 
ками, после чего предок попросту ис- 
чез. Осиротевшего парня вырастил 
брат, мастер какого-то боевого ис- 
кусства (какого — я так и не понял, 
вроде бы фудокан), прививая тычка- 
ми и апперкотами чувство добра и 
справедливости. Отыгрывая роль хо- 
рошего полицейского, вы никогда не 
должны стрелять в безоружного (го- 
раздо удобнее переломать ему сред- 
ства передвижения и зачитать пра- 
ва), должны стараться давить как 
можно меньше пешеходов (десятка 


обладатепи консоли от Зопу насла- 
дятся этим замечательным экше- 
ном. К слову, в стенах студии пол- 
ным ходом идет работа над второй 
частью \ЛемйИи дое — игра выйдет 
на РауЗавоп 2 и СатеСуЬе. Сроки 
релиза пока не называются. 


Чтобы больше запоминать... 
Компания Паш Оезюп & 
Оемеюртег" 1 сообщает о поступ- 
лении в продажу новой 128-мега- 
байтной карты памяти для Мищепао 
СатеСиве. К слову, это самая вме- 
стительная карта памяти для нин- 
тендовской консоли, она в 32 раза 
больше обычной. По крайней мере, 
теперь обладатели СатеСуБе оста- 
нутся довольны. 


"ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ: 


три-четыре все равно задавите, за- 
частую они сами лезут под колеса) и 
при стрельбе не поражать маргина- 
лов в жизненно важные органы (го- 
лова к этим органам относится, чего 
не скажешь по их поведению). Много- 
численные мелкие нарушения, вроде 
семейных скандалов и уличных краж, 
можно предотвратить, показав начи- 
щенный до блеска ношением в зад- 
нем кармане значок ГАРО или выст- 
релив в воздух, после чего на пора- 
женных властью закона преступни- 
ков можно надевать весело брякаю- 
щие браслеты и передавать колле- 
гам. Я не уверен, но, по-моему, на 
Карму положительно влияет количе- 
ство обысканных и задержанных. 
Каждого прохожего на улице можно 
обыскать, у некоторых в загашнике 
обнаруживается килограмм-другой 
кокаина или незарегистрированный 
ствол. Это называется Сор шпзбпс\, и 
чем меньше разбежка между обыс- 
канными безрезультатно и взятыми с 
поличным, тем лучше. 

Вад Сор. А вот здесь начинается 
чистая СТА. Прыгаем в тачку помощ- 
нее и давим как можно больше наро- 
ду, выполняя трюки с заносом и раз- 
вороты на 360 градусов. В перестрел- 
ке уличных банд кладем обе, пускаем 
пулю в перекошенное страстью лицо 
насильника, а следующим выстрелом 
лечим моральный шок и его жертве. 
Взявшего заложника грабителя от- 
правляем на восьмой круг ада, про- 
бив его живой щит, автоугонщика 
взрываем вместе с машиной, а поца- 
павшихся “жриц любви” избиваем до 
полусмерти и пишем в рапорте “сер- 
дечный приступ”. Этот путь несо- 
мненно легче, если на нас не ополча- 
лись все — от ФБР и постовых до ря- 
довых обывателей и гангстеров. Что 
интересно: плохой вы или хороший, 
сюжет продолжает себе развиваться, 
лишь иногда разветвляясь. 


Все и сразу 
Авторам очень хотелось совершить 
жестокое публичное убийство СТА. А 
для того чтобы переплюнуть люби- 
мую игру детей младшего школьного 
возраста, простого увеличения коли- 
чества доступных “колес” и террито- 
рии для исследования было мало. “А 
убьем-ка мы еще и Мах Раупе'а с 
Беад © Нам и Ме! Сеаг прихва- 
тим”, — осмелели разработчики. 
Лос-Анджелес был воссоздан в иг- 
ре с пугающей точностью, все 800 
квадратных км города порока и доб- 
родетели. Есть где развернуться ши- 
рокой романтической душе суперпо- 


Раг Сгу идет на приставки 
Компания ЦЫ Зо сообщает о нача- 
ле работ над приставочной версией 
шутера Раг Сгу. Работа над портиро- 
ванием поручена монреальскому 
отдепу компании. По словам разра- 
ботчиков, это не будет обычный пе- 
ренос игры на приставки — авторы 
планируют ввести в консольный Раг 
Сту некоторые нововведения. Одна- 
ко, пока никакой конкретной инфор- 
мации о проекте нет — ни платфор- 
ма, ни дата релиза не называются. 


Фанатам файтингов 

Компания Вапаба сообщает о ско- 
ром выходе новой части файтинга 
Угатап для РауЗавоп 2 — нас 
ждет несколько новых персонажей, 


лицейского. Дабы душа не слишком 
быстро сворачивалась обратно, 
представлен огромный парк средств 
передвижения, способный удовле- 
творить любого нерусского, обожаю- 
щего быструю и кровавую езду. Это 
не спичечные коробки с пририсован- 
ными колесами, как в СТА, управле- 
ние скорее ближе к Сгап Тийзто с ее 
техническими премудростями и уни- 
кальным подходом к каждому желез- 
но-пластиковому коню. Автомобили 
можно не только разрушать: эстеты 
могут прострелить покрышки, а мань- 
яки одним выстрелом в бак закон- 
чить все быстро и без мучений. Об- 
смотревшиеся Загзку&Нисй оценят 
удобство стрельбы на ходу и обилие 
открываемых трюков. Все остальные 
просто проедутся с удовольствием. 

Со стрельбой интереснее. В самом 
начале вам выдают отобранные за 
пять минут до начала игры у детворы 
игрушечные пистолеты, из которых 
выстрелов за сорок можно даже ко- 
го-то убить. Совершенствоваться 
можно по двум путям. Первый и бо- 
лее простой — подбирать с хладных 
трупов вражин именное оружие, при 
этом Тим эффектно подбросит ногой 
ствол до уровня подбородка. Оружие 
это грязное и быстро ломающееся, 
поэтому наш герой поспе отстрела 
всего боезапаса тут же его брезгли- 
во выкидывает. Путь второй — вы- 
полнять миссии, на которых кроме 
новых орудий отваливают еще и ап- 
грейды в виде лазерного прицела или 
возможности палить сразу по двум 
оппонентам. Во время процесса на- 
шпиговывания нарушителей пулями 
со смещенным центром тяжести, да- 
бы не превратиться в дуршлаг само- 
му, рекомендуется прятаться за объ- 
ектами вроде мусорных баков и за- 
валов из трупов или использовать 
бандюков в качестве живых (пока 
еще) щитов. Ну, а если зажать треу- 
гольник и прыгнуть, то будет вам зЮ- 
то, он же Бе! #те. То же замедле- 
ние включается, если зажать кнопку 
стрельбы, — это позволит вам тща- 
тельно выискать точку на теле про- 
тивника, не защищенную бронежиле- 
том и страховкой. 

Рукопашный бой можно охаракте- 
ризовать заграничным словечком 
“кнопкодав” (БиНопзтазНер). Хук, лоу- 
кик и добавленный для комплекта 
бросок не превратят Тгие Сите в 
конкурента хотя бы ТеККег"'а, ведь да- 
же комбо как таковых здесь не име- 
ется. Противник в верхнем блоке — 
лупим в колено, согнулся — хватаем 
за нос и измываемся. Когда измоча- 


новые арены, продвинутая графиче- 
ская составляющая и много часов 
захватывающей игры. На террито- 
рии страны Восходящего Солнца 
Игатап появится на прилавках ма- 
газинов 20 мая, даты европейского 
и американского релизов пока не 
называются. 
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ленный оппонент впадает в “грогги”, 
проводим одно из двух десятков при- 
канчивающих движений. Снимают 
они порядочно, достаточно зрелищ- 
ны и на них стоит потратить сотню 6э- 
джей для изучения. Обучение проис- 
ходит так: вы катите на окраину горо- 
да в додзе, вырубаете толпу болван- 
чиков и выскочившего босса, после 
чего Тим говорит голосом перевод- 
чика гонконгских фильмов середины 
восьмидесятых “мое кунг-фу лучше 
твоего”. Что действительно здорово, 
так это полностью разрушаемая об- 
становка, то есть к концу схватки ка- 
кая-нибудь русская баня превраща- 
ется в русский же склад отходов. 

И самая малозначительная часть 
— $еайИ-асйоп. Тут все просто — эти 
уровни обычно идут как придаток к 
предстоящей перестрелке/мордобою. 
Ни о каких ухищрениях речь не идет, 
враги практически всегда стоят к нам 
спиной или, почесывая волосатое пу- 
зо, подпирают стенки. Прятаться 
можно, но зачем? Самый удобный 
этап для набора очков Кармы. Мол- 
ниеносный удар по шее — противник 
в обмороке, а нам повышение. Нис- 
ходящий удар в позвоночный столб 
— на землю падает труп, а за ним и 
счетчик Кармы. В запасе имеется 
целых три усыпляющих дротика — на 
всякий случай. 

Дня на три-четыре вы найдете се- 
бе развлечение, проходя главы и ис- 
требляя толпы мафиози и якудзы. Да- 
же если вы провалите миссию, вам 
дадут играть дальше, а проигрыш в 
некоторых делает доступными аль- 
тернативные сюжетные ходы. Графи- 
ка получше, чем в большинстве про- 
ектов на-Р$2, и полсотни мелодий 
(главным образом рэп и хип-хоп ком- 
позиции), приличная анимация и оз- 
вучка, в которой принимали участие 
такие люди, как Кристофер Уокен и 
Гэри Олдмен. 


5 © „З.ю 


Вам нравится идея СТА, но вы не 
любите отморозков и подонков — 
вот ваша игра. Здесь нет ничего но- 
вого, просто качественная пере- 
делка старых идей. Отсюда и оцен- 
ка. : 


да Я 


Супермонстр Закона Тиамат 
батаюопе@ тай.го 


Зош СайБиг 3 в разработке? 

В Интернете появились слухи о 
начале разработки третьей части 
популярного  файтинга Зо 
СаНбиг. Маглсо пока никак не отре- 
агировала на подобные высказы- 
вания — никаких подтверждений 
или опровержений получено не 
было. 


УБ5ой.ги начал 

свою работу 

В апреле открылся российский 
сайт французского издательства 
ЦЫ $о8. 

Подборка новостей, свежие 
пресс-релизы, информация о но- 
вых проектах ждут вас по адресу 
млм. ИБЗОН.ги. 
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Удивительная вещь — японские 
РПГ. Если в очередном голливуд- 
ском ширпотребе “Возвращение 
блудного джедая: Месть Гарри Пот- 
тера” или внеочередном шедевре 
Перумьяненко гигантское количе- 
ство штампов воспринимается как 
плевок в ранимую душу зрителя/чи- 
тателя, то в любимых играх япон- 
ских эскапистов обилие избитых 
приемов только приветствуется. У 
меня такое ощущение, что лет двад- 
цать назад некий великий патриарх 
оставил потомкам трактат с указа- 
ниями о том, как должна выглядеть 
типичная УАРС. Вспомните, сколь- 
ко РПГ начиналось с того, что героя 
утром будит подруга детства (от по- 
глаживания по вихрастой макушке 
до удара не по-женски тяжелым ку- 
лачком в область черепной короб- 
ки)? Скольких беловолосых утон- 
ченных злодеев мы отправили к 
праотцам посредством зачарован- 
ных древних мечей, сколько амби- 
циозных планов пошло насмарку 
из-за невзрачного паренька с ме- 
чом и его разношерстной команды? 
В Агс Фе Га4 количество штампов 
на десяток монстров переваливает 
за все разумные пределы, однако 
играть по-прежнему интересно. Па- 
радокс? Сейчас узнаем. 


На Рзопе было целых три Агс Ме 
Габ’а, каждый являлся продолжени- 
ем предыдущего с небольшими изме- 
нениями в составе команды ‘и даль- 
нейшим развитием сюжета. Третья 
часть была особо примечательна 
тем, что на обламывание всех рогов, 
клыков и крыльев последнему боссу 
уходило около четырех(!) часов. 

‚ АМПОНЕ ОЕ Зри $ игра более друже- 
любная, но не менее сложная, хотя 
ближе к середине истории играть ста- 
новится заметно проще. Стандарт- 
ные черты тактических ролевух: об- 
заведшиеся моторчиком в извест- 
ном месте ходят первыми, за ними 
идут середнячки, последними выез- 
жают танки, глупо озирающиеся в по- 
исках уцелевших врагов. Деления по- 
ля боя на клетки больше нет, каждый 
претендент на звание “Спаситель ми- 


ра-2004” обладает определенным ра- 
диусом движения и поражения, по- 
следний может быть как широким, 
рассчитанным на поражение близ- 
стоящих врагов, так и наоборот. 

Врага желательно обмануть све- 
жим анекдотом или отвлекающим 
тычком рукоятью меча в нос (если 
анекдоты кончились), а пока он, при- 
крывая рукой распухший нос, хохо- 
чет, обойти сзади и подло вонзить 
имеющееся орудие в хребет — ущерб 
будет гораздо больше. Если героя бу- 
дут долго и упорно мутузить, то у него 
заполнится \1епзюп-линейка (привет 
Ноа! Ращазу) и он сможет провести 
комбинированную атаку вместе со 
стоящим рядом товарищем (или по- 
другой) по оружию, настолько же эф- 
фектную, насколько и эффективную. 

Сильно хромает (я бы даже сказал 
плетется в инвалидной коляске) сис- 
тема магии/суперприемов. Вместо 
МР используются зрий эюпез, мест- 
ный аналог батареек и философских 
камней, которые можно заработать в 
нелегких битвах или купить в магази- 
не за деньги, заработанные опять же 
в нелегких битвах. Как видите, вари- 
антов немного. Зато теперь магия 
становится Магией, древним могу- 
чим и действенным искусством, спо- 
собным в умелых руках преломить 
ход битвы. 

До Агс Ше [ад я практически никог- 
да не пользовался усиливающей или 
статусовой магией, предпочитая че- 
стно врезать файрболом в левый 
глаз оппонента. Здесь же каждое за- 
клинание, каждый прием действи- 
тельно работает, вопрос лишь в цене. 
Кроме опыта, сына ошибок трудных, 
мы еще огребаем ре! рот, за кото- 
рые и покупаем новые приемы и за- 
клинания. И тут наступает большое 
разочарование. Кроме нескольких, с 
некоторой долей безумства и фанта- 
зии анимированных ближних атак, 
мы не увидим ничего интересного. 
Заклинание ветра — небольшой 
смерчик, атака водой — рахитичная 
сосулька, сильный удар — герой мо- 
лодецки ухнет и вопреки всем зако- 
нам физики и уличных драк из-за 
спины огреет монстра зажатым в 
потных руках орудием. Фантазия 
разработчиков сделала ручкой и 
скрылась в направлении близлежа- 
щего курорта — это не О5даеа и не 
„фаск. Тем более вся эта банальщина 
непонятна на фоне великолепно про- 
думанных мелких движений: чтобы 
поднять с земли вещь, Вагс берет 
меч зубами, склоняется на одно ко- 
лено и шарит когтями в траве. 


Хотя на графические вкусности 
создатели йен не пожалели. По каче- 
ству прорисовки ТМИЙОНЕ оЁ Зрий$ на- 
ходится где-то между первой 
Хепозад’ой и Рипа! Ратаэзу Х, смот- 
рится приятно, но вешать кадр из иг- 
ры на стенку и хвастаться перед дру- 
зьями-авангардистами не получит- 
ся. Персонажи вылеплены со вкусом 
и старанием, правда, их дизайном 
занимался человек, который аниме 
видел в глубоком детстве, будучи в 
сильном мопочнокормовом опьяне- 
нии, ну, может еще пару раз с япон- 
цами встречался. То есть большие 
мечи, сексапильные доспехи и боль- 
шие глаза есть, но в сумме все это 
почему-то не смотрится. Эмоции на 
лицах исправно отражаются, но уж 
как-то по-деревянному, словно у 
школьников из драмкружка — Рикку 
из ЕЕ Х-2 одной ухмылочкой мигом 
заставит покраснеть всю ораву из 
Агс те ад. К городам претензий нет 
— во многих местах хочется тут же 
прочно обосноваться, прикупить сот- 
ку-другую и начать оценивающе при- 
сматриваться к местным красоткам. 
Поле боя окружают затейливо пере- 
плетенные ветви, детально прорисо- 
ванные стены замков и трактиров и 
заигрывающие с прибрежным пес- 
ком волны, но само оно плоское, как 
блин, испеченный профессионалом. 
Все эти птичкирыбкикузнечики со 
скрипками обламываются отсутстви- 
ем точек тактического превосходст- 
ва, укрепрайонов и углов. Непоря- 
док. Да и камера не крутится... 

Озвучка замечательная! Хотя и тут 
целое кладбище в шкафу. Реальные, с 
чувством выписанные диалоги сосед- 
ствуют с тем, что называют "“инициа- 
тива наказуема”. Дело в том, что каж- 
дая атака сопровождается выплеском 
эмоций героя. Каждая! Не спецприе- 
мы, для озвучивания которых в боль- 
шинство игр приглашается Пятый за- 
служенный хор бубнильщиков имени 
святого Нобуо Уемацу, а все атаки, 
уклонения и контратаки. На деле по- 
сле трехсот восьмидесяти шести вы- 
криков Клагда “Правосудие востор- 
жествует” в вашем доме может стать 
одной приставкой меньше и одним 
разбитым кулаком больше. Про музы- 
ку скажу лишь то, что за все восемь 
лет стажа игры в /ВРС мне встреча- 
лись от силы пять игр с музыкой, спо- 
собной за считанные мгновения по- 
грузить вас в игру. И ТиИЮНЕ о Зри к 
их числу, несомненно, относится. 

Дело за сюжетом. В далекие вре- 
мена...бла-бла-бла... могущественные 
духи...бу-бу-бу...злобная импе- 


рия...хрр-р-р-р-р-р...последняя надеж- 
да...Проснись, Читателы Я уже упо- 
минал, что сюжетная линия Агс Че 
ад — набор штампов, ранее исполь- 
зованных в других играх. Девушка, иг- 
рающая на музыкальном инструмен- 
теуручья в руинах, — Нипаг, мачо-ка- 
питан с двумя револьверами — ЗКез 
о! Агса а, технологически подкован- 
ная империя в фэнтезийном мире — 
де мы только ее не видели: от незаб- 
венной шестой ЕЁ до Тпоизапа Апт$. 
Такой подход не то чтобы плох, он не 
совсем понятен, ведь предыдущие ча- 
сти игры не обладали сногсшибатель- 
ной графикой и выезжали за счет за- 
крученного тройным морским узлом 
сюжета. Правда, хардкорные ролеви- 
ки (вроде моей скромной персоны) 
могут обрести в этом дополнительное 
развлечение, выискивая аналоги в 
поворотах сюжета и фразах. Лучше 
всего взглянуть на происходящее в 
игре с двух сторон. 

КВагд. Прямолинеен до нагости, 
честен до идиотизма, изящен, как 
бревно, во всем, что касается пре- 
красного пола, кавалер ордена “За пе- 
ревод старушек через трамвайные пу- 
ти” трех степеней. Рос без отца (кото- 
рый вроде как погиб от передозиров- 
ки пирожными “корзиночка”), однако 
мамочка — тот еще кремень, поэтому 
сына растила как хорошего бойца- 
мечника и потенциального пидера их 
маленького государства. У него есть 
подруга детства — Ращеве, естест- 
венно, влюбленная по самые скрытые 
роскошной косой уши в главного ге- 
роя, но скрывающая эту шокирующую 
новость от него. Как-то утром Кпагд’у 
привиделся висящий в воздухе боро- 
датый карлик, который интимным ше- 
потом сообщил герою о том, что он 
Великий Дух ветра. Герой не придал 
этому значения, сочтя летающего 
дедка продуктом съеденных накануне 
грибов дсБпзКауа о!гама. Однако по- 
следующие события заставили нашего 
героя переклассифицироваться из во- 
инов в маги, то есть попросту заду- 
маться. Сначала отряд деймосов 
смертельно ранил его учителя (по сов- 
местительству отца Рацеве), потом в 
границах суверенного государства 
рухнул корабль без опознавательных 
знаков, но с весьма симпатичной мо- 
лодой особой на борту, наконец, ма- 
тушка послала его сопровождать спа- 
сенную девушку до самой СаМепы 
(местная Женева). Игра за КВагда — 
это стандартная японо-ролевая исто- 
рия, здесь нет особых трудностей или 
головоломных решений, это Путь Ге- 
роя. Ваш ли это Путь? 


Рагс. Метис-полукровка, “недоде- 
мон”, раб старой жабомордой колду- 
ньи, презираемый обществом деймо- 
сов мальчик на побегушках. Он не 
знает, кто его мать, он помнит, что 
его отца убил карательный отряд 
Огакугов (местная разновидность 
деймосов — сам Оагс полудракир-по- 
лучеловек) за отказ выдать Камень 
Ветра, а его, голодного и умирающе- 
го, подобрала пристрастившаяся к 
“крови феникса” колдунья-отшельни- 
ца, не забыв навесить ему магичес- 
кий ошейник, сжимающий свои коль- 
ца каждый раз при отказе подчинять- 
ся. Рагс не может стать своим в этом 
мире, потому что он недостаточно 
жесток для деймоса. Он спасает по- 
нравившегося ему зверька от охот- 
ников, он держит данное слово и 
взмывает в небо с девушкой из пле- 
мени огспоп на руках — это очень не 
по-деймовски. Да что там говорить 
— любой на его месте давно бы уже 
разорвал старой извращенке (одним 
из ее любимых развлечений было по- 
роть несчастного полудемона) горло, 
потроха съел, хижину спалил. Когда 
перед окровавленным Оагсом появ- 
ляется призрак отца и предрекает 
ему судьбу спасителя народа деймо- 
сов, он лишь сардонически улыбает- 
ся, берет в руки человеческое ору- 
жие и клянется повести свой народ в 
светлое будущее железной рукой. Во- 
круг Багс'а лежат останки предавших 
его соратников, заходящее солнце 
окрашивает руины церкви в багро- 
вые тона, а та, к кому он неравноду- 
шен, со страхом и недоверием загля- 
дывает ему в таза. Вы хотели поиг- 
рать за злодея — вот ваш шанс. Одна. 
маленькая деталь: фразами Багс на- 
поминает одного мрачного беловоло- 
сого парня из ЕЁ МИ. 


5627 |: эт 
Если бы не штампы, не простой ди- 
зайн и предсказуемость, мы получи- 
ли бы реального конкурента ЕЁ Х, 
Хепозада и грядущего Звг Осеап: ТИ 
{пе епа о! Тите. Но все же история 
двух настолько непохожих рас, объе- 
динившихся для борьбы с общим вра- 


гом, вполне может выцепить вас из 
жизни на недельку-другую. 


Бе 


Тиамат 
Натаюпе@ тай.ги 


Линейка от ЦЫЕ ЗоЯ на ЕЗ 
Компания ЧЫ ЗоН выпустила 
пресс-релиз, сообщающий о про- 
ектах, которые будут представле- 
ны игровой общественности на 
грядущей ЕЗ. 

Теперь, собственно, выдержка из 
пресс-релиза: 

“15 Апреля, 2004 — ЦЫзой, одно 
из пидирующих издательств видео- 
игр, объявило сегодня, что линейка 
представленных на выставке ЕЗ игр 
будет исключительно интересной. 


Будут представлены игры для всех - 


платформ. Ниже приведен список 
семи наиболее ожидаемых игр, ко- 
торые взбудоражат фанатов и по- 
бьют рекорды продаж: 

— Тот Сапсуз Споя Несоп 2: 
Продолжение популярной стрелял- 


ки, переносящей игрока в войну бу- 
дущего. 

— Вгофег$ п Аптз$: Наиболее реа- 
листичная военно-тактическая игра 
о Второй мировой войне. 

— Рилсе оГРегза 2 (рабочее назва- 
ние): Долгожданное продолжение хи- 
та Рипсе оЕ Регза Тне Запд$ о! Тите. 

— Раг Сгу пэпс6: Стрелялка от 
первого лица. 

— Тот С!апсу$ Вамбом &х Иаск 
Агтом: Игра с новой уникальной сис- 
темой для многопользовательской 
игры онлайн. 

— Муз М Вем@аабоп: Приключе- 
ния, полные неожиданностей. Отве- 
ты на вопросы, заданные в первых 
играх из серии Муз. 

— ЗеШегз 5 (рабочее название): 
Новая часть популярной стратегии с 


использованием трехмерной анима- 
ЦИИ. 

Другие игры, которые будут пред- 
ставлены на стенде: Роску едепо$, 
Расйс РоаМегз, ЭйептЁ Нимег 1, 
Раубоу Тне Мапзюп, Тпе ОиКез © 
Наггага, Вешт ое Сепега! (ее... 

“Выбор игр для демонстрации на 
выставке ЕЗ этого года не случаен, 
он полностью соответствует страте- 
гии ЦЫбой в этом году: делать став- 
ку не только на известные бренды, 
но и запускать новые, перспектив- 
НЫЕ”, — заявил Ив Гилмонт, Прези- 
дент ОЫ5оН. 


Везет Емй Ошгеак ЕИе 2 

Воодушевленная продажами пер- 
вой части Незчет Ем Ошфгеак, 
компания Сарсот тут же анонси- 


ровала продолжение. Действие иг- 
ры по-прежнему будет разворачи- 
ваться в — многострадальном 
Вассооп Сйу, улицы которого охва- 
тил кошмар. 

Вам вновь придется играть за 
обычных жителей города, которые 
пытаются выбраться на свободу. 
Релиз игры намечен на конец года. 
на Рауавоп 2. 

К слову, Ра!-версия первой части 
ОшщЬгеаК появится на прилавках ев- 
ропейских магазинов в сентябре 
2004 года. В отличие от Японской и 
МТ$С-версий, в игре отсутствует ре- 
жим мультиплеера по Интернету, и 
это, конечно, минус. 


Андрей Егоров 
едогоу@ датеапа.ги 
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КИЫ$ ог (ие Тетре 


Жанр: За Асвоп 

Разработчик: З!агВгееге Зшаюи$ 
Издатель: ТОК Мефасйуе 
Количество дисков в оригинальной 
версии; 2Ср 

Похожие игры: Сопап, Епфауе 
Минимальные требования: 600 МН2, 
192 МЬ ВАМ, З2МЬ УНАМ, 2СЬ ее 
уе расе 

Рекомендуемые требования: 1.5 
@Нг, 256 ВАМ, 64 МЫ УВАМ 2СЬ 
Нее Опуе зрасе 


Рядовой Паулы Выйти из храма! 
Мне плевать, что ты новобранещ 
Мне плевать, что ты знаешь толь- 
ко два приема мечом! Пора роди- 
ну спасать — мать твою! Предво- 
дитель преступной группировки 
Бен Бишоп похитил юную девушку 
Адель с целью проведения ряда 
террористических акций во мно- 
жестве святых для нашего Папы 
мест. А это, сам понимаешь, не- 
приятно по двум причинам: во- 
первых, Папа осерчает и лишит 
нас довольствия, а во-вторых, на 
нашу святую землю сразу же при- 
бегут рогато-хвостатые предста- 
вители огненно-пламенных ми- 
ров, драться с которыми мне по- 
чему-то не шибко хочется. В об- 
щем, ближе к телу! Вот тебе порт- 
рет девушки, внимательно посмо- 
три и полюби немедля всем серд- 
цем. Что, красивая? Прям ножки 
подгибаются? Красота, рядовой, 
— страшная сила, но с годами 
она становится еще страшнее! 
Так что поспеши, пока твоя Адель 
совсем не состарилась в объяти- 
ях этого мерзкого старикашки Би- 
шопа! И запомни на будущее: ни- 
что так не сбивает человека с 
мысли, как прямой удар в че- 
люсты! Так что имей в виду, если 
он начнет тебе впрягать всякие 
колдунства при встрече. Кругом, 
ать два! Меч на изготовку! И да- 
вай рысью к ближайшему храму 
мочить все, что движется! Бог на 
месте разберется, кто прав, а кто 
не до конца, а тебе мы индульген- 
цию потом, задним числом, выпи- 
шем. Свободен. 


Влеей 


Жанр: ЕР$ 
Разработчик: Вга! Рездп$ 
Издатель: СБУ Зоймаге 
Количество дисков в оригинальной 
версии: 1 
Похожие игры: Наю, Нед Гасйоп, 
Тирез 
Минимальные требования: 600 МНР, 
128 МЬ ВАМ, 32 МЬ УВАМ, 1 СВ йее 
Опуе зрасе 
Рекомендуемые требования: 1500 
МН2, 256 МЬ РАМ, 64 МЬ УВАМ, 1 
СВ ее апие зрасе. 

—” 


Началось все с малого. Некие 
чрезмерно амбициозные товари- 
щи из студии Вга* Везюп$ во все- 
услышанье объявили, что они раз- 
рабатывают, ни много ни мало, а 
игру, которая позиционируется в 
качестве Наю-КИега. Когда заин- 
тересованные журналисты вос- 
кликнули: “Не может быты”, им от- 
ветили: “Еще как может, если за 
дело берутся настоящие дизайне- 
ры! А называется наш, в чем мы 
нисколечко не сомневаемся, луч- 
ший из лучших футуристический 
шутер — Вгеед!” Далее последова- 
ли долгие и продолжительные ова- 
ции в зале, только русский сектор 
отмалчивался, схватившись за жи- 
вотики: очень уж было это самое 
название созвучно слову “бред”... 
Как накаркали. 


Первые скриншоты вызывали если 
не восхищение, то, по крайней ме- 
ре, оптимизм. Однако время текло, 
братки-дизайнеры совсем обленись 
и забросили Рпоюзпор, из-за чего 
последние картинки, да, собствен- 


Собственно, от создателей Епсауе я 


и не ожидал мудреного сюжета. На- р 


деялся, что разрабатывающийся в 
недрах студии За геете слэшер ока- 
жется крепким середнячком с прият- 
ной графикой и продуманной боевой 
системой. Ловил каждый новый 
скриншот, просматривал появляющи- 
еся видеоролики, мечтал о скорой ка- 
рьере тамплиера и считал дни до ре- 
лиза Кой`. Согласитесь, товарищи из 
Зайтеегте в свое время показали се- 
бя только с лучшей стороны, выпус- 
тив очень грамотный, красивый, ди- 
намичный и веселый аркадный ЗВ 
асвоп Епбауе. Согласитесь, несколь- 
ко неожиданно получить новый про- 
дукт, в принципе неиграбельный, ко- 
торый пройдут только самые упор- 
ные и терпеливые, привыкшие к по- 
стоянным глюкам и вылетам на ра- 
бочий стол, испытывающие удоволь- 
ствие от бесконечных перезагрузок и 
перепрохождений одного и того же 
места — мазохисты, в общем. 

А началось все прекрасным весен- 
ним утром, когда я, наконец, сподо- 
бился проинсталлировать двухдиско- 
вую версию Кой на свой веник. По- 
явившаяся на рабочем столе иконка 
радостно отреагировала на даблклик 
— протрещали логитипы, пробежал 
заставочный ролик, и я оказался в 
святая святых: игровом меню. Чтобы 
потом два раза не бегать, я заскочил 
с опции и вывинтил значения графи- 
ки на максимум, справедливо пола- 
гая, что кроссплатформенный проект 
на моей конфигурации (АМюп ХР 
3200+, 512 ООН 400, пРогсе 2 Ч!га, 
СеРогсе 14200) не должен тормо- 
зить ни при каких условиях. Затем 
ткнул на новую игру и... получил пер- 
вую плюшку от разработчиков: ока- 
зывается, для того, чтобы все графи- 
ческие настройки были выставлены 
на максимум, их надо выставить на 
минимум! Стерпим. 

Дальше — больше. Управление 
было бы хорошее, оно было бы про- 
сто отличное, если бы не сумасшед- 
шая, непокорная и неутомимая ка- 
мера, которая выписывает такие 
кренделя, так глупо цепляется за уг- 
пы и осуществляет такие выкрутасы, 


но, и то, что нам подсунупи в каче- 
стве, с позволения сказать, игры, 
отнюдь не напоминает экспрессив- 
но-агрессивный мир, виденный на- 
ми ранее. 

Потом последовала знаменитая 
скандальная “бредовая” демо-вер- 
сия, которую не обругал лишь лени- 
вый. Ужас, творящийся на экране, 
никак не мог претендовать на “убив- 
цу Наю”. Даже на то, чтобы завалить 
в графическом плане первый Упгеа!, 
у разработчиков не хватило ни сил, 


что ее подруга — зубная боль всех 
поклонников сериала \едасу о! Кап 
— на ее фоне смотрится мелким не- 
доразумением. Поддержка мышки 
отсутствует напрочь, поэтому бегать 
и рубить мы сможем только с помо- 
щью клавиатуры. Стерпим и это. 
Посмотрите на это отвратитель- 
ное небо! Не морщите нос от этой 
странной зеленоватой жижи, кото- 
рая плещется здесь в реках и озе- 
рах! Постарайтесь полюбить эти по- 
луразмытые текстуры, эту общую 
однотипность и однообразность иг- 
ровых локаций, эти непрекращаю- 
щиеся узкие улочки, и если у вас ни- 
чего не вышло, разделите мое горе, 
ибо я вынужден заключить, что обе- 
щанным ярким и богатым на полиго- 
ны движком Епбауе здесь и не пах- 
нет. Нет! Это кто-то другой делал эту 
игру, я не могу поверить, что ЭТО 
делали одни и те же руки! Но эмоции 
прочь — наберемся терпения, со- 
жмем покрепче зубы и продолжим. 
За реализованную с КоЙ` систему 
сохранения надо поставить разра- 
ботчикам памятник. В полный рост. 
На кладбище. Представьте себе, что 
сохранения производятся только в 
начале каждого уровня и где-то в 
его середине. Представьте себе, что 
после очередного поражения вы бу- 
дете вынуждены по сотому разу уби- 
вать одних и тех же монстров, чтобы 
в результате снова откатиться на 15 
минут назад и начать все заново. Но 
после получасовой медитации такие 
мелочи уже перестают доставать. 
Боевая система — единственное, 
что на самом деле могло спасти иг- 


ру, — продумана до мелочей. Здесь 
есть и комбо, есть и суперудары, 
есть и свойственные для любого па- 
ладина магические заклинания и ау- 
ры (всего, правда, четыре штуки). 
Есть куча всевозможных железок, 


от меча и топора до булавы и лука. 
Есть сильные враги, которые застав- 
ляют почаще зажимать кнопку 
“блок”, и биться с которыми на са- 
мом деле интересно. Есть, в конце 
концов, отличная, не вызывающая 


Е 


( ОЧ-ЧЕНЬ НАРЕЖНЬЕЕ К ОПЛПЬЮТЕРЬ! 


% 


ни, что вероятнее, воображения. Но 
появившееся спустя несколько дней 
заявление попыталось вернуть раз- 
летавшихся, словно пчелки, фана- 
тов: “Это неправильная демка! Изви- 
ните, мы выложили пре-бета-альфу 
позапрошлогоднего билда, который 
показывает неправильный гейм- 
лей!”. Сказали, и не покраснели. 

И вот он — долгожданный релиз! 
Вот он — этот зйег{ аззазт! Вот он 
— уже установлен и запущен! И вот 
— не знаю плакать мне или смеять- 


Бигоп 1.6/128МыОСЬ/И вес ЗО 65 оц /АБУКеу... 
Саегоп 1.7И/28МЬ/4ОСЬ/ИЧео 64/зоцп АЖеу. 

АВ Юл 2.0ХРА28МЬ/40СЬАл ео 6/зоип /РАхКеу 
Репбигл-4 1.8/128МЬ/40СЬЛАдео 645 оип/АБ(Кеу-..285 


Любая конфигурация, доставка, установка, гарантия до 3 лет. 
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п 2.4/128МЬ4ОСбЬучео 64/АЦИКе! ЕЕУЗАМ 
‚, КОМЗЬЮТЕРЫ ПОД ЗАКАЗ 
Большой выбор. Оптовые СКИЙКИ. ”. =” 


ся: единственная смерть, которая 
грозит Наю при встрече с Вгеед, — 
это смерть от хохота. 

В принципе, любой начинающий 
Наю-Кег должен знать, что без хо- 
рошего сюжета на мастера Чифа 
лучше не замахиваться кривым но- 
жиком — двинет прикладом и пой- 
дет себе дальше. В Вгеед, как, собст- 
венно, следует из названия, сюжет 
бредовый: 26 век, космические ко- 
рабли бороздят просторы большого 
театра, бла-бла-бла, а в это время 


Куйбышева, 40 „ 

{паркинг 1} . 

эт. оф. 9 
Тел. 

2021153 2021197 - 

2021207 2021300 ‘ 
2021271 2021287 


Работаем в субботу. 


как никогда озлобленные иноплане- 
тяне (прозванные впоследствии 
Вгеед, по-нашему — бредятина) на- 
чинают штурм матушки Земли. Нам, 
ни за что не догадаетесь, надо отра- 
зить атаку. Все. Говорят, в команде 
Вга! Оезюп$ был даже специальный 
человек, который получил денежку 
за то, чтобь: придумать эту третье- 
сортную бульварную космо-эпо- 
пею... 

“Мастерства, чтобы завалить та- 
кого титана так просто, нам не хва- 
тит! Поэтому возьмем не качест- 
вом, а количеством! — рассуждали 
братки-дизайнеры. И действительно, 
вместо одного главного героя, мы 
имеем “полусотню полутысяч остро- 
зубов” ((с) Макс Фрай), дружными 
четверками перебегающих из одной 
миссии в другую. 

На первом уровне мы играем за 
одну команду, на следующем — уже 
за другую, причем совершенно сво- 
бодно можем переключаться между 
членами группы, чтобы с умом рас- 
порядиться уникальным для каждого 
оружием. Всего существует четыре 
специализации: пулеметчик, грана- 
тометчик, снайпер и пехотинец-не- 
пришей-кобыле-хвост. Причем, надо 
как-то хитро изворачиваться и пы- 
таться управлять сразу всей четвер- 
кой, вселяясь из тела в тело, по- 
скольку мозгов у наших товарищей 
хватает лишь на то, чтобы хавать ха- 
лявные аптечки. Так, бегают за ком- 
панию да патроны, черти, необду- 
манно тратят. 

“Сколько было видов техники в 
Наю? Вот тут-то мы и нанесем наш 
смертоубийсвенный удар! Мы не ог- 
раничимся какой-то хилой пятеркой! 
Мы забабахаем несколько десятков 
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нареканий анимация воинов, кото- 
рая скрашивает общую серость кар- 
тинки. Но все удовольствие ломает- 
ся на корню, когда сталкиваешься с 
первой же группой недругов и вам 
навязывают такое понятие, как “за- 
лочивание”, когда Пауль неожидан- 
но центрируется на одном противни- 
ке и бьет исключительно лишь его, 
забывая про рядом стоящих супо- 
статов. Ничего страшного, скажете? 
Бывало и хуже? Нет, хуже еще не 
было, ведь наш законсервирован- 
ный чурбан почему-то считает сво- 
им долгом залочиваться сугубо на 
самых дальних противниках! Но и к 
этому можно приспособиться! Ска- 
чем дальше. 

Первые миссии как будто специ- 
ально созданы для того, чтобы отпуг- 
нуть незадачливых геймеров, кото- 
рых угораздила нелегкая приобрести 
этот сомнительный продукт. Вместо 
того чтобы начать с ярких пейзажей 
и теплого солнышка, нас засовывают 
с головой в кромешную тьму церков- 
ного подземелья, освещаемую лишь 
слабым светом факелов. Драться 
там придется долго, драться придет- 
ся много, драться придется с однооб- 
разными противниками, валящими- 
ся с нескольких ударов, пить выпада- 
ющие из них бутылочки здоровья, 
подбирать ключики и открывать 
дверцы. И так на протяжении целых 
четырех уровней! Ха! А потом еще 
три уровня в отвратительном сред- 
невековом городке, наводненном 
почему-то одними дуралеями, кото- 
рые задались целью сжить нас со 
света! А потом мы отплываем в да- 
лекие страны, чтобы поприветство- 
вать милых любому тамплиеру сара- 
Цинов... И не рассчитывайте на то, 
что геймплей хоть немного изменит- 
ся. На протяжении всей игры нам 
придется заниматься одним и тем 
же, только вот внешний вид нашего 
героя от уровня к уровню изменяет- 
ся, да появляются новые приемчики. 
Хотя любителям простой и незамуд- 
реной мясорубки и так сойдет (ко- 
нечно же, если закрыть глаза на все 
вышеперечисленное). 

Осталось только поплакать над 
кривизной движка, который выдает 


всякой ездяще-летающей!" — самое 
главное в этом случае не забывать, 
что качество иногда намного лучше 
количества. Да, техники много. Раз- 
личные вариации ее мы уже видели 
ив Наю, ив 9Т2004, и в Тез, но 
здесь братки оторвались на полную 
катушку, загубив весь кайф от поез- 
док с ветерком на корню. Нет ника- 
кого перехода от первого лица к тре- 
тьему — смотрим сквозь маленькое 
неудобное окошко, которое едва ли 
открывает и треть экрана. Нет инту- 
итивно понятного управления — па- 
ру раз придется перепроходить тре- 
нировочные миссии, чтобы просто 
научиться взлетать. А наши друзья, 
которые по приказу высшего началь- 
ства разделяют с вами эту утоми- 
тельную прогулку, упорно отказыва- 
ются прыгать в кабину. Плетутся где- 
то позади да нюхают клубы дыма. 
Про искусственный интеллект я 
лучше промолчу: о покойниках или 
хорошо, или никак. Также не затро- 
ну и физику, которая умерла, не ро- 
дившись, и музыку, написанную бес- 
таланным диджеем, и звуки — что- 
то уже совсем странное и дурно пах- 
нущее. Графика со времен демки ни 
капельки не изменилась. Как было 
это раскрашенное трехцветной гуа- 
шью небо, так и осталось. а вместе с 
ним — кривые низкополигональные 
модельки персонажей и самая от- 
вратительная вода, которая когда- 
либо была реализована при помощи 
небезызвестных шейдеров. 
Расстроенные геймеры, подкуп- 
ленные развернутой рекламой и 
низкой ценой коробки с Вгее4 (на 
западе она стоит 15 у.е. — стандарт- 
ный ценник для аддона, но никак не 
для игры), начали штурмовать фору- 


порой забавные глюки. К примеру, 
Пауль может ни с того ни с сего пре- 
вратиться в паралитика, игрушечно- 
го солдатика, дергано передвигаю- 
щегося в одной стойке. А еще его 
может запросто заклинить при под- 
нятии простой бутылочки, что также 
очень “радует”, если учесть “проду- 
манную” систему сохранения. А ино- 
гда, не понятно по какой причине, 
игра жутко тормозит, причем в са- 
мые ответственные моменты. В об- 
щем, то еще удовольствие. 

Уф, ну да ладно, хватит о плохом, 
ведь у Ко есть парочка приятных 
плюсов, о которых нельзя не упомя- 
нуть. Намбер ван: когда герой нахо- 
дится при смерти, время немного 
замедляется, и из динамиков начи- 
нает литься ангельское песнопение. 
Намбер ту: музыкальная дорожка, к 
написанию которой приложила руку 
популярная до#ю-теа! группа 
М/Нт Тетрайоп. Так что самые 
усидчивые,- дойдя до последних 
уровней, смогут послушать ориги- 
нальные композиции, а самые не- 
терпеливые — просто сбегают за 
диском в музыкальный магазин. 


НИ: 


ю‹ эзэю 


Мне бесконечно жаль ставить столь 
низкую оценку такому многообе- 
щавшему продукту. Отличная боев- 
ка, сдобренная старым-добрым 
тойоп саршге, качественная музы- 
кальная дорожка и неплохие визу- 
альные эффекты просто теряются 
на фоне отвратительных несуразно- 
стей. Скажу больше. Это одна из не- 
многих игр, на прохождение которой 
мне просто но хватило ни сил, ни 


терпения — закончил где-то на 
восьмом уровне и плюнул. 

оз и . 
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Диск для обзора предоставлен 
магазином компьютерной техники 
МЕХТ маркет на “Динамо” 


мы Вга!Оезюп$, сыпать едкими ком- 
ментариями и пожеланиями обра- 
титься в ближайшую высокоспециа- 
лизированную лечебницу для психи- 
чески недоразвитых. На что Билли 
Эллисон, один из братства дизайне- 
ров, заявил (внимание!) “Не вино- 
ватые мы! Это все злой и нехороший 
издатель, который выпустил в свет 
совсем не тот Вгеед! Вместо фи- 
нальной версии, из-за козней недру- 
гов и завистников, по миру разбе- 
жался устаревший на несколько по- 
колений билд, в котором были испо- 
ганены все текстуры, изменены все 
скрипты уровней и обезображена 
модель освещения!”. Чтобы прода- 
вец намеренно портил свой товар 
перед тем, как выложить его на при- 
лавки? Что за бред?! 


В: 


Как игра, Вгеед тянет в лучшем слу- 
чае на четверку — изувеченный, по- 
лумертвый оборвыш, вцепившийся в 
штанину Наю. Но кайф, попучаемый 
при изучении истории этого чуда, 
шлепает сверху еще один балл. Купи- 
те Вгее4 и поставьте его на одну по- 
лочку с Кгеед — так еще смешнее. 
Две игры с почти идентичной истори- 
ей обязательно найдут общий язык. 
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Диск для обзора предоставлен 
магазином компьютерной техники 
МЕХТ маркет на “Динамо” 


ОБЗОР 


Ващепе \Петпагл 


Поле битвы — Земля 


Жанр: ЕРЗ 

Разработчик/Издатель: 
ОТСЕЛЕесвопс Ап$ 

Количество дисков в оригинальной 
версии: 1 

Похожие игры: Ипгеа! Тоитатег 
Са! оЕОшу 

Минимальные системные требова- 
ния: РОМ 1,6 СНг, 256 МБ НАМ, 
СеРогсе 3 

Рекомендуемые системные требо- 
вания: Р. № 2,4 СН2, 512 МЬ ВАМ, 
@еРогсе 4 14200 (но тормозить игра 
при этом, увы, все-таки будет) 


В лужах разлетаются птицы с об- 
лаками 

Если помните, вести войну во Вьет- 
наме было жутким занятием. Ужас- 
ный климат, постоянные дожди, на- 
секомые... Местные вели партизан- 
скую войну и хорошо знали мест- 
ность, однако и им мешали климати- 
ческие условия. Впрочем, будьте 
уверены: игра не про то. Главное, по 
мнению ЕА — сам бой. Залпы ору- 
дий, выстрелы, истеричные выкрики 
по рации и злые узкоглазые комму- 
нисты. Картина боя слегка размыта, 
но про это позже. 

Помните ли вы такую игру — 
Ващейеа? Вот-вот, хоть сегодняш- 
ний пациент не сиквел, не адд-он и 
даже не приквел, но имеет непо- 
средственное отношение к тому па- 
мятному экшену. Суть та же, цели 
ясны, мишени намечены. Вперед! 


Пули тянутся к людям 

Самое худшее —- люди мира не зна- 
ют, для чего создана эта игра. Мас- 
штабное поле боя с огромнейшим 
количеством солдат, техники и квад- 
ратных километров не в состоянии 
обслужить одинокого испуганно 
моргающего игрока. А пугаться есть 
от чего. Это действительно мас- 
штабные баталии, где один человек 
почти ничего не значит и не может. 
Конечно, для захвата точки подой- 
дет и единственный человек, но это 
если ее не охраняют. Три-четыре 
солдата спокойно разберутся с лю- 
бым одиночкой, а все из-за правди- 
вого баланса. Пары-тройки пуль до- 
статочно для любого солдата, попа- 
дание в голову фатально. Есть тех- 
ника, но несколько метких ракет 
упокоят любой танк. 

Обычный человек весьма уязвим. 
Сидя в джипе, танке, БТР, шансы 
выжить он имеет гораздо большие. 
Однако и у них есть недостатки. 
Первое — маневренность. Особен- 
но это заметно при захвате точек, 
ибо враг может лупить из укрытий, а 
вам придется пару минут развора- 
чиваться, дабы воздать ему по за- 
слугам. Второе — дефицит. Достать 


нужное в данный момент средство 
передвижения сложновато, танк в 
некоторых местах действует хуже 
джипа и т.д. Отдельно идут самоле- 
ты. С ними у меня связана куча вос- 
поминаний, большей частью недоб- 
рых. Как реактивный самолет со 
скоростью 400 км/ч можно исполь- 
зовать на картах в лучшем случае в 
пару километров? Как им призом- 
пяться? В подавляющем большинст- 
ве случаев приходилось повторять 
подвиг Гастелло, пробивая танки 
противника. Вертолеты чуток умест- 
нее — они идеальны для десантных 
операций и в бою против техники. 

Но все технические прибамбасы 
ни к чему без опытных воинов. Если 
помните, в оригинальном ВаФейеч 
насчитывалось четыре класса. Те- 
перь их пять, но по сути — целый де- 
сяток, ибо каждому выдают два ком- 
плекта различного вооружения на 
выбор. Итого десять различных пер- 
сонажей для каждой из сторон. Ору- 
жия тоже добавлено, но все оно по- 
хожее, звучит вяло и скучно. 

Главная беда — в идее. Выкрики 
"Почувствуй себя на попе боя!" име- 
ют основание существовать, но как 
играть за простого солдата, мне ре- 
шительно неясно. Во-первых, в сингл- 
игре условием победы является вы- 
живание. Игрок постоянно воскреша- 
ется (секунд через 10 после смерти) 
на любой из захваченных точек, а 
при соотношении сил 30 на 30 потеря 
игрока не играет роли. Конечно, те- 
ряется одно очко (из начальных 400), 
да только в основном очки теряются 
за счет доминирования соперника по 
количеству точек. Можно вообще си- 
деть под деревом и ждать исхода боя, 
ровно ничего не делая — шансы на 
победу будут не 30 на 30, а 29 на 30, 
что не так существенно. 

Доработан ИИ. Он явно взят из 
среднебюджетной НТ$Ф, ибо солдаты 
с обеих сторон постоянно идут ско- 
пом, грамотно обороняются и дела- 
ют вид, что получают приказы. Есть 
лишь одно существо на карте, кото- 
рое не вписывается в общую гармо- 
нию — игрок. Ему остается метать- 
ся из стороны в сторону, вся имею- 
щаяся информация — лишь распо- 
ложение союзников. Можно им при- 
казывать (на приказ отзовутся все в 
радиусе 5 метров), но погоды это не 
сделает. Когда все организованно 
идут в атаку, игрок в лучшем случае 
пытается догнать остальных. 

Допустим, вы все-таки решили иг- 
рать по сети. И где вы достанете 
полсотни людей для нормальной иг- 
ры? Можно уйти в онлайн, но в игре 
без ролевых элементов постоянный 
поток различных игроков произво- 
дит стабильный разброд и шатание. 


Так что игра очень быстро надоеда- 
ет. 


Только пули свистят в тишине 

При взгляде на то, как ЕА извратила 
идеи ОпесиХ 8, на глаза наворачива- 
ются горькие слезы. Что это за во- 
да? Что за эффекты? Огромные 
уровни отлично прорисованы, не 
спорю, но даже на хорошей видео- 
карге все это просто дико тормозит. 
Не могу сказать, что игра совсем не 
оптимизирована, ибо на ЕХ 5900 
или Аб Вадеоп 9800 я ее не прове- 
рял, но заявляю с уверенностью, что 
без тормозов на среднестатистичес- 
кой персоналке поиграть не удастся. 
Впрочем, очень хороша прорисовка 
моделей (я это заметил, когда ехал в 
БТР с толпой своих и когда целился 
из снайперской винтовки во вражью 
голову), радует Витр Маррпд и дру- 
гие прелести. 

Звук довольно оригинален. Напи- 

сав одну мелодию для главного ме- 
ню; остальное разработчики поза- 
имствовали у исполнителей тех вре- 
мен. На заставке играет нечто бое- 
вое от Фредди Меркури, но правиль- 
нее было бы вставить \\Мо маг$ 10 
№\е Югеуег... Нет-нет, не по смыспу, а 
по очередной причине, по которой 
мне не нравится эта игра. 
. Война в изображении ВаФейев — 
весьма веселое времяпрепровож- 
дение. Щелчок пальцами — и вы на 
тропе Хо Ши Мина, возле древнего 
храма или еще где. Это всего лишь 
шоу, в наушниках играет развеселое 
"Ну кому нужна война?", сверху ле- 
тят наши, враг бежит... Нет крови, 
нет трагизма войны, нет ужасов, 
разрушенных городов и прочего 
нужного. Хотя вру: город (по совме- 
стительству — моя любимая карта) 
есть, однако должного впечатления 
он не производит. 


> Зы А 


Глобальный шутер со слабым синг- 
лом и монструозным мультиплейе- 
ром. В сравнении с последними хи- 
тами откровенно пасует, но разно- 
образие в транспортных средствах, 
хорошая графика и ИИ разбавляют 
скучноватый геймплей. 


бе ооо, : ь Я ее 
Иконки + 5 ОЕ Обоз 


Вадег, 
В!а4е-@уапдех.ги 


$ 


Диск предоставлен интернет- 
магазином “МедиаКрафт", 
млмм.теФасгаЯ.Пор.Бу 


2 страница 


и ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


урИтег Сей: Рапфога Тотоглом/ 


Жанр игры: ЧеайН асёоп 
Разработчик игры: ЦЫзой Звапова! 
и ЦБбоН Аппесу 

Издаталь игры: ЦЫ5ой 

Количество дисков в оригинальной 
версии; 4 

Похожие игры: Эриег Сей, Те 
Минимальные требования: 1 СН.г, 
128 МЬ НАМ, СеРогсе 3 ог Мовег/ АТ! 
Вадеоп 8500 ог Нопег, 2,5 СЬ пее 
Опуе расе 

Рекомендуемые требования: 1,8 
СНх, 512 МЬ ВАМ, СеРогсе ЕХ 
128МВ/ АТ! Радеоп 9800, 2,5 СЬ Вее 
апуе расе. 


После игры в ЗрИ\щег Сей расша- 
тывается сознание. Вылетает ка- 
кой-то винтик из недр головного 
мозга, и мир начинает казаться 
очень подозрительным, напичкан- 
ным неожиданными ловушками и 
полным омерзительно яркого, ос- 
лепляющего, пожирающего тени 
света. Когда путь на работу/учебу 
ты совершаешь мелкими перебеж- 
ками, разбивая камнями попада- 
ющиеся на пути фонари. Когда 
проскальзываешь за спинами не- 
путевых пешеходов, через силу 
подавляя в себе желание взять 
одного из них в заложники. Когда 
ловишь себя на мысли, что перед 
каждой новой дверью хочется при- 
сесть на корточки и сквозь замоч- 
ную скважину убедиться в том, что 
в комнате никого нет... Это назы- 
вается фишеромания, друзья. А 
по-научному — сплинтерофобия. 
Пора уже открывать лечебницы 
имени Тома Клэнси. Давно пора. 


ЗЭрИтег Сей: ЧаВо 

Сэм Фишер, материализовавшись в 
прошлом году, натянул воришке Гар- 
рету капюшон по пояс, плюнул мисте- 
ру 47-му на лысину, столкнул обоих 
сайлентменов носами и, посмеива- 
ясь, направил свои стопы в сторону 
Грузии, чтобы линчевать тамошних 
террористов. С какой игрой у вас ас- 
социируется жанр “еайП-асйоп? Вот 
то-то и оно, что относительно свежий 
Эритег Се! неожиданно оказался не- 
коронованным королем этого заме- 
чательного жанра, продемонстриро- 
вав всем, что такое настоящий со- 
временный воин тени. 

ЧЫбоН веников не вяжет, а капус- 
ту грести любит. Поэтому сразу по- 
сле выхода Сэмушки на мировую 
арену ручки разработчиков зачеса- 
лись, и принялись они придумывать 
приключения на изрядно поседев- 
шую головушку нашего чемпиона по 
игре в прятки. “Мы делать адд-он! Не 
месайте!" — доносилось из-под двери 
шанхайской студии ЦЫЗой. Эх, если 
бы кто-нибудь мог заранее предполо- 
жить, что китайцы окажутся такими 
трудолюбивыми... Продолжение, по- 
лучившее невнятное название 
Рапдога Тотогом (я предполагаю, 
что на русский язык это можно ин- 
терпретировать как “Завтра — всем 


конец!”), разрослось до таких разме- 
ров, что начало уже выливаться даже 
за грани второй части. Поэтому раз- 
работчикам пришлось быстро сце- 
дить излишек и выпустить его в каче- 
стве Мезюп Раск, чтобы, во-первых, 
отмазаться: “Вот вам и адд-он, вро- 
Де”, и, во-вторых, пощекотать немно- 
го уснувший интерес к игре у поклон- 
ников. А затем в сети начали появ- 
ляться “заманухи” в виде аппетитных 
роликов. Из них я впервые и узнал, 
что в игре появится (и появился-таки) 
многопользовательский режим, и на- 
чал обпизываться в предвкушении 
вкусно пахнущей коробочки. 


Откуда рожки растут 

Взвинтившая в прошлом году цены 
на всевозможные компьютерные же- 
лезки эпидемия атипичной пневмо- 
нии напугала весь мир, что уж тут го- 
ворить про бедных шанхайских обы- 
вателей, вкупе с разработчиками. 
Побегав по улицам с респираторами, 
пошептавшись по темным углам, 
опившись для храбрости жасмино- 
вым чаем, было дружно решено вос- 
пользоваться актуальной проблемой 
и закрутить сюжет вокруг зловещего 
контейнера, в котором весепо раз- 
множаются сбрендившие от генети- 
ческих экспериментов бактерии. 

Все бы ничего, но один ярый аме- 
риканоненавистник по имени Суха- 
ди Садоно (ЗиНа Задопо), предво- 
дитель партизанского индонезийско- 
го отряда Дара Дан Да (очень воин- 
ственно, не находите?;), решил пока- 
зать всем чью-то нелицеприятную 
мать. Дошел до того, что начал угро- 
жать всему миру, обещая, что если в 
течение 24-х часов США не будут 
стерты с лица земли, то он приоткро- 
ет крышечку и выпустит орды безум- 
ных бактерий на свежий воздух. 

Сказать, что руководство Третье- 
го Эшелона было озадачено подоб- 
ным довольно неожиданным пред- 
ложением, значит не сказать ниче- 
го. Поэтому они, не долго думая, 
сказали Ирвину Ламберту, чтобы 
тот сказал Сэму Фишеру, чтобы тот, 
в свою очередь, передал Сухади Са- 
дано, что так делать нельзя. 

Все-таки иногда весьма напряжно 
быть “лучшим из лучших”... Сэм тихо 
матюкнулся под нос, выпрыгнул из 
ванны, в который раз не успев изба- 
виться от колючей щетины, задрапи- 
ровался в обтягивающий черный ко- 
стюм, приладил к бедру пистолет, за- 
кинул за спину незаменимый $С- 
20К М.АМ/.5., засунул в карман 
модный Зопу Ейс$зоп Р90О0, натянул 
на голову окуляры ночного видения 
и выбежал на улицу ловить такси, 
чтобы успеть на свидание с шефом. 
Как назло, таксисты его упорно иг- 
норировали, проносясь мимо горе- 
вояки с поднятым пальцем вверх, 
поэтому пришлось Фишеру доби- 
раться до работы пешком, прокли- 
ная солнце и рефлексирующих про- 
хожих. 


зОЛЬШАЯ'ВЕСЕННЯ 
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И почему Сэм никогда не ищет легких 
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Отсюда, собственно, и начинают- 
ся наши приключения. А точнее, с 
места последней террористической 
гулянки бравого индонезийского 
парня с вечной сигарой во рту. 


Маде т СНпа 

Как выглядят дешевые китайские то- 
вары? Яркие, обвешанные фентиф- 
люшками, лакированные под золото 
пластмассовые обмылки, которые 
самопроизвольно заканчивают свою 
жизнь неожиданно для своего вла- 
дельца, и, если честно, для его же 
блага: конец мучениям! С Пандорой 
повторилась та же история... 

Для того чтобы максимально ув- 
лечь игроков, для Сэма пошили не- 
сколько костюмчиков (чуть ли не для 
каждой миссии отдельно), обучили 
беднягу нескольким чрезвычайно 
(бес)попезным приемчикам, зади- 
зайнили кучу абсолютно не похожих 
друг на друга, интересных и красивых 
уровней, капнули толику неожидан- 
ных сюжетных вставок и на этом рас- 
слабились, причем расслабились ра- 


дикально. Спрашивается, зачем Сэ- 
му так необходим прием “проскаль- 
зывания” между дверными проема- 
ми, если применить мне его при- 
шлось всего один раз, и то во время 
тренировочной миссии? Для какой 
цели служит этот “незаменимый” пай 
ри 1итр (5рй итр — Сэм зависает 
между двумя стенами, упершись но- 
гами в стены; Пай ри итр — упер- 
шись одним коленом и одной ногой), 
если вас всего два (!) раза принужда- 
ют его сделать? И вовсе мне непо- 
нятна новая странная возможность 
вести огонь, повиснув на верев- 
ке/трубе, которую я вообще проигно- 
рировал. 

А вот за дизайн уровней можно 
только хвалить, причем стоя и гром- 
ко хлопая в ладоши. Тропические 
джунгли, Иерусалим, Париж, поезд, 
шахта лифта и т.д. и т.п. — разнооб- 
разие локаций приятно радует глаз, 
но только до поры до времени. Путе- 
шествуя от миссии к миссии, от уров- 
ня к уровню, вас преследует стойкое 
ощущение “где-то я уже это видел”, и 
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это неспроста. Пандора отрицает аб- 
солютно, не приемлет и не перевари- 
вает такое понятие, как нелиней- 
ность. А для того чтобы игрок неожи- 
данно не начал вытворять глупости, 
нам приходится бесконечно ползти 
по одному и тому же петляющему ко- 
ридору, местами сужающемуся, мес- 
тами расширяющемуся, прятаться в 
тени, бить лампочки и любоваться на 
однотипно туповатых охранников. 
Меняются лишь текстуры, раститель- 
ность да фоновые картинки. Но ди- 
зайн просто великолепен, и это отри- 
цать нельзя: куча мелочей, не броса- 
ющихся в глаза, но мелкими штриш- 
ками дополняющих целостность и 
гармоничность общей картины. До- 
бавьте также тот факт, что уровни 
стали намного больше со времен 
первой части и длиннее, что, впро- 
чем, отразилось и на системных тре- 
бованиях. 

Что же касается “неожиданных сю- 
жетных вставок”, то они на самом де- 
ле неожиданные и неплохо разбавля- 
ют однообразие геймплея. Впервые 
я встретился с такими странными по- 
воротами событий, вроде “Фишер, 
убей своего проводника немедленно. 
Объяснения — позже! или “Фишер, 
уноси ноги, не оглядывайся, просто 
беги вперед! Они знают, что ты 
здесы”, или (после тишайшей миссии, 
во время которой ни в коем случае 
никому нельзя попадаться на глаза) 
“Сэм. бери ствол и мочи всех без 
разбора! Никто не должен выжить”... 
Ага. Как же, “мочи”. С коронными Сэ- 
мовскими снайперскими возможнос- 
тями вместо того, чтобы пронестись 
по коридору, поливая свинцом попа- 
дающихся на пути террористов, при- 
ходится на корточках ползти, зами- 
рать, дожидаясь, когда прицел сузит- 
ся, и нажимать на курок. Представь- 
те себе, как трудно сохранять хладно- 
кровие, когда вражины валят из-за 
угла дружной толпой, безошибочно 
угадывая место дислокации нашего 
героя... 


Как два байта переслать 

Для того чтобы быстренько пройти иг- 
ру и получить о ней полное представ- 
ление, я пошел на отчаянный, я бы да- 
же сказал, кощунственный шаг и на- 
чал с режима Мопта, а спустя пару 
миссий очень об этом пожалел. Про- 
ходились они на лету, без остановки, 
с редкими перезагрузками. Сэм ле- 
тел вперед аки птица, не замечая 
ощутимого сопротивления со стороны 
злонамеренных террористов. Поняв 
свою промашку, я пошел на второй 
заход, но только уже в режиме Нага, 
чтобы до конца насладиться препес- 
тями хардкорного ЗеайН-асюп. Но и 
тут меня ожидал сюрприз! Птица по 
имени Сэм Фишер чуть замедлилась 
и только. И тут я отчаянно возгордил- 
ся, решил, что умнее меня нет чело- 
века (иначе как объяснить такое лег- 
кое прохождение такой, как обеща- 
лось, сложной игры), и полез на бли- 
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жайший форум, чтобы обнародовать 
общественности мои великие дости- 
жения. Какой же меня ждал облом, 
когда я увидел семимильные посты, в 
которых посетители собрания сетова- 
ли на ультрапростоту и мегаскоротеч- 
ность Пандоры. Ужас! Она еще и ко- 
роткой оказалась — часов на 12, не 
больше, в чем я убедился буквально 
на следующий день. 

Тут уж совсем мне стало непонят- 
но назначение многочисленных де- 
вайсов, которые Сэм рассовывает по 
карманам в преддверии каждого но- 
вого задания. Я же пользовался ис- 
ключительно связкой пистолет-вин- 
товка да пару раз по приколу зарядил 
террористам в голову кольцами. А 
всякие камеры, гранаты и флэшки 
еще более упрощают игру, так что их 
советую не использовать вообще, 
чтобы хоть капля адреналина попала 
в кровь и немного повысился жиз- 
ненный тонус. 


ИИ? И... где он? 

Эх, знаете кого мне больше всего в 
этой истории жалко? Да, бедного ре- 
волюционера Садоно, который воз- 
намерился угрожать миру, командуя 
скромной шайкой непробиваемых 
идиотов. 

Зарисовка первая. Сидит террор, 
смотрит телевизор, Сэмушка устраи- 
вается в темном углу, достает писто- 
лет и чисто из природной зловредно- 
сти пуляет в ящик. Бандюга вскаки- 
вает, кричит на всю комнату “Кто 
здесь?” и начинает ходить вокруг да 
около, выискивая злоумышленника. 
Не находит, бормочет под нос: “На- 
верное показалось,” — и снова са- 
дится напротив пробитого пулей эк- 
рана. Мочим, борясь за чистоту гено- 
фонда рода человеческого. 

Зарисовка вторая. Сэм быстро вы- 
прыгивает в коридор, видит распах- 
нутую дверь и спину заболтавшегося 
террориста. Один меткий выстрел — 
один труп, который с грохотом валит- 
ся на пол. Распахиваем двери сосед- 
ней комнаты. В кресле сидит другой 
партизан, который сквозь здорову- 
щее стекло уставился на тело товари- 
ща и упорно делает вид, что все в по- 
рядке. 

То же касается и многочисленных 
скриптовых сценок (вас заметили, а 
разговор все равно продолжается) и 
общей однообразности поведения 
врагов, которые тупо реагируют на 
свист/разбитые пампочки, тупо обхо- 
дят территорию, тупо восклицают: 
“Показалосы” — и тупо возвращают- 
ся бороздить просторы очередной 
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улочки в кромешной тьме, забывая 
включать презентованные Садоно 
фонарики. 


Очередной гвоздь в крышку гроба 
бедного МХ’а 

Шейдеры. Вокруг одни шейдеры! Ско- 
ро на МХ‘ах вообще ничего из новья 
не пойдет, если дело так пойдет и 
дальше! Вот и Зритег Сей озпобился 
и брезгливо воротит носик от уста- 
ревших железок, не достойных его 
царского внимания. Печально, осо- 
бенно если учесть, что данной игре 
эти самые шейдеры нужны как соба- 
ке пятая нога. Что мы имеем? Прият- 
ную водичку с приятными отражени- 
ями в двух миссиях, эффектное пре- 
ломление света в пламени огня (а ко- 
стров очень мало, и в глаза эта при- 


ево 


Зем 


мочка не бросается), переливающу- 
юся плитку и металлизированные по- 
верхности. По-моему, все. А теперь 
учтите, что любоваться на все эти 
прелести в 95% случаев придется в 
черно-белом режиме пюй-мзюп, и 
вы поймете мое недоумение. 

Но в целом складывается прият- 
ная картинка. Противники поднабра- 
ли полигонов (правда, двигаться они 
стали чуть подеревянней), Сэм стал 
вообще красавцем, спрятав эти са- 
мые полигоны напрочь (даже при 
максимальном приближении), текс- 
туры стали более четкими, погодные 
эффекты (типа дождя) смотрятся 
очень натурально, а блеск молнии 
эффектно ослепляет, если не дога- 
даться вовремя снять очки ночного 
видения, услышав раскаты грома. 


Удар прикладом — лучшее снотворное! 


Про анимацию Фишера, я думаю, 
говорить не имеет смысла. Она вос- 
хищала в первой части и не потеряла 
своего очарования в этой. Единст- 
венное, что осталось на прежнем 
уровне — это интерактивность и фи- 
зический движок, которые, после 
всевозможных РагСгу и РаюмК\ег, 
смотрятся, мягко говоря, убого. 

Осталось набросать несколько 
слов в адрес музыки, озвучки, саунда 
и перейти к самому вкусному. 

Музыка — отлично. Плавная и не- 
торопливая, очень атмосферная, она 
срывается на напряженную мелодию 
в спучае неожиданных неприятнос- 
тей и снова успокаивается, точно 
улавливая настроение игрока, позво- 
ляя ему немного расслабиться. Если 
на голос большинства персонажей 
Пандоры можно не обращать при- 
стального внимания, то внушитель- 
ные (по-другому не скажешь) интона- 
ции Сэма и напряженные коммента- 
рии Ламберта заставляют повизги- 
вать от восторга — отлично. Звук в 
игре так же хорош, как и в первой ча- 
сти. Дорогая акустика себя оправды- 
вает на все сто, позволяя точно пози- 
ционировать врага, ориентируясь 
только по стуку каблуков на мосто- 
вой. И здесь без придирок. 


Много пользы, или Многопользо- 
вательский режим 

На самом деле, если быть до конца 
объективным, то на Пандору надо 
было писать не один обзор, так как в 
одной коробочке каким-то невероят- 
ным образом умещается две абсо- 
лютно разные игры. И если Эта тя- 
нет лишь на скромную семерку, то 
мультиплеер, без сомнения, заслу- 
живает не меньше 9! Его можно на- 
звать даже громким сповом “револю- 
ционный”, можно обозвать просто 
“оригинальным”, но суть от этого не 
меняется. ЕР5З в стиле Айеп у$ 
Ргеда®юг и ТР$ в стиле незабвенного 
Эрищег Се! сплетаются в адренали- 
новой схватке, и только самый хит- 
рый и внимательный выйдет из нее 
победителем. 

Если с управлением борцов из под- 
разделения корпорации Агдие все по- 
нятно (как в любом другом шутере от 
первого лица), то интерфейс 1есйпо- 
пипда из ЭБадомиле! Теат совершенно 
(то есть вообще никак) не похож На 
Фишеровский вариант. Также учтите, 
что модификации коснулись и прием- 
чики теней, которые, следуя почтен- 
ным традициям Принца Персии, на- 
учились бегать по стенам и, в отли- 
чие от Сэма, стали более ловким, бы- 
стрыми и смертоносными. 

Всего имеется три режима, тракту- 
ющие три совершенно разные стра- 
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тегии как для одной команды, так и 
для другой. Мешгайгавот Моде — в 
задачу Эпайомле! Теаг входит нейт- 
рализация бомбы, которую охраняют 
бойцы из Агдиз. Ехкасвоп Моде — 
бомбу необходимо похитить и вынес- 
ти к точке выхода. Забоаде Моде — 
около бомбы необходимо закрепить 
модуль деактивации, который в тече- 
ние нескольких секунд занимается 
нейтрализацией опасности, однако, 
если модуль будет уничтожен, при- 
дется начинать все сначала. 

Девайсы, находящиеся на вооруже- 
нии Збадомте!{ Теат, заслуживакт от- 
дельного внимания. Зру Ве — ими 
можно отмечать противника, после 
чего он появляется на радаре, или за- 
крепить их на стене, чтобы они фикси- 
ровали окружение. Эйску Сатегаз — 
как иу Сэма, крепятся на поверхнос- 
тии позволяют наблюдать за происхо- 
дящим. Срай Сгепаде — уничтожают 
все электронное оборудование, нахо- 
рящееся в радиусе поражения. Аатт 
Зпаге — маячок тревоги, который об- 
ращает на себя внимание наемников. 
НазНБапа Сгепаде ослепляет против- 
ника, а ЭтоКе Сгепаде пускает дымо- 
вую завесу. 

Вы представляете себе, как выгля- 
дит эта игра в прятки со стороны? 
Нет? Тогда идем дальше: методы де- 
тектирования теней, имеющиеся у 
наемников Агдиз. 

Назон: — освещает темные 
уголки. Газег 4" — если луч лазера 
упирается в противника, то его изоб- 
ражение мгновенно появляется на 
радаре (не спасает даже тень). ЕМЕ 
(Несго Мадпеёс Неа) Мюп — засе- 
кает любой электронный девайс, ко- 
торый может быть прикреплен к сте- 
не или надет на лазутчика. Мотоп 
Маюп — детектор движения (выгля- 
дит очень эффектно), который улав- 
ливает малейшую турбулентность, 
делая видимыми любые движущиеся 
объекты. И, в конце концов, 
Втосцагз п Этре Моде — простой 
бинокль, позволяющий внимательно 
рассмотреть все, что находится 
очень-очень далеко. 

И это только способы обнаруже- 
ния, прошу отметиты Я уже не гово- 
рю про методы устранения себе по- 
добных, которых имеется не мень- 
щее количество. Это один из самых 
напряженных мультиплейеров, ви- 
денных мной до этого, один из самых 
стильных и увлекательных, берущий 
за душу своей необычностью и нова- 
торскими идеями, заставляющий 
кровь кипеть в жилах, а мозг — на- 
пряженно работать. 

Незабываемое ощущение, когда 
вас в аватаре наемника неожиданно 
резким движением хватают за шкир- 
ку, зажимают рукой рот и изящным 
движением сворачивают шею, с хру- 
стом ломая позвонки. Разработчи- 
кам из Эннеси — мой поклон. 


5 ое РА 


Похорошевшая графика, профессио- 
нальный дизайн и запоминающаяся 
музыкальная дорожка не могут 
скрыть того факта, что Рапдога 
Тотоптом хуже первой части. Очень 
уж она короткая и очень простая для 
игры такого уровня. Предсказуемая. 
Банальный сюжет и невнятные ме- 
журовневые ролики также не при 
бавляют очков. А вот широко раз 
рекламированный многопользова 
тельский режим оправдал себя на 
все 200%. Пройдите Пандору. Обя- 
зательно пройдите, чтобы не мучат- 
ся угрызениями совести, распахни- 
те перед собой двери на игровые 
сервера и почувствуйте на себе, что 
же такое настоящий командный 
ЭеайИ-асбоп. Уверяю вас: такого вы 
еще нигде не видели. 


Госкизь, юскиз@н.ру 

Диск для обзора предоставлен 
магазином компьютерной техники 
МЕХТ маркет на "Динамо" 
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Мрачное небо преисподней низвергает ужасный дождь. Герой-одиночка 
носится по кладбищу. Из могил один за другим выпрыгивают скелеты с 
булавами. Из склепов выползают ведьмы. Выстрелы дробовика разры- 
вают вражин на части. Куски мяса разлетаются по округе. Брызги кро- 
ви окрашивают сухую потрескавшуюся землю в темно-красный цвет. Из 
колонок доносится не самый легкий металл. Брутальная мясорубка. 
Кровавая баня. Фарш. Фрау Ваупе сохнет от зависти. Роза! Биде почи- 
вает в курилке. Им такое не снилось. 


Месяц назад, сидя за написанием 
обзора демо-версии, ваш покорный 
слуга и подумать не мог, что разра- 
ботчики прислушаются к мнениям 
` игроков и внесут в игру человечес- 
кую систему сохранений, конкурен- 
тоспособный многопопьзователь- 
ский режим, вместо однообразного 
эмбиента запишут качественный 
металлический саундтрек и выда- 
дут игру, придраться к которой по- 
просту невозможно. Гении из 
Реоре Сап Ру создали шедевр на 
ровном месте, слепили чудо из ни- 
чего, сварили кашу... из топора. 


Неауепт'з Оо! а НИтап 

Скажите на милость, вас интересо- 
вал сторилайн Зепои$ Зат? Или, 
быть может, играли в Воог1 только 
ради того, чтобы узнать, какой сю- 
жетный кульбит заготовили разра- 
ботчики в финале? Да? Тогда ищи- 
те свое счастье на другой страни- 
це. РавКШег ни на шаг не отошел от 
принципов, установленных еще се- 
рией Боот и Сиаке. Сюжет как та- 
ковой в игре отсутствует. Да, ко- 
нечно, вступительный ролик (над 
качеством которого доблестные 
пираты “неплохо поработали”) рас- 
скажет вам, как Дэниел Гарнер по- 
гибает в автокатастрофе из-за — 
не поверите — большой любви к 
своей второй половинке, как свя- 
щеннослужитель направляет его в 
преисподнюю на разборки с нечис- 
тью, как Дэниел радуется тому, что 
не умер обычной смертью. Но мы 
разве за этим сюда пришли? Нам 
нужно мясо. Много мяса! 

Итак, игра начинается. Первое, 
что заставляет обратить на себя 
внимание — графика. Но времени 
на осмотр достопримечательнос- 
тей нет. С первых секунд игры мон- 
стры начинают вылезать/выхо- 
диты/выползать/вылетать из всех 
дыр. Игровой процесс сводится к 
беспрерывному шинкованию леги- 
онов нежити. Минимум раздумий, 
максимум действия. Не будет даже 
головоломок в духе “дерни за ры- 
чаг — откроется дверь”. Все двери 
на уровнях открываются сами, как 
только вы уничтожите определен- 
ное количество монстров. Из вто- 
ростепенных задач можно выде- 
лить сбор монет (к ним мы еще 
вернемся) и сбор душ убитых мон- 
< зов. После каждой подобранной 
ду ‚и показатель виртуального здо- 
ро зья Дэниела возрастет на едини- 
цу. Кроме того, по достижении чис- 
ла собранных душ отметки 100 ге- 
рой на десять секунд превращает- 
ся в демона. В течение этого вре- 
мени возрастает скорость игры и 
сила выстрелов. В этом состоянии 
у Дэниела нет никакого оружия, а 
назвать выстрелом то, что разно- 
сит на молекулы любого монстра, 
не повернется язык. 

Оружие представлено в игре все- 
го пятью видами пушек. Мало не 
покажется, поскольку каждое име- 
ет по два режима стрельбы. Но по 
порядку. 


Оружие номер один представляет 
собой механическое нечто. Основной 
режим — шинковалка. Зажимаем ле- 
вую мышеклавищу и направляемся в 
центр скопления супостатов. Несколь- 
ко секунд — иармия демонов превра- 
щается в склад расчлененных трупов. 
Второй режим: давим на правую 
кнопку мыши, и наконечник оружия 
выстреливает, при попадании в мон- 
стра заставляет его совершать краси- 
вые пируэты в воздухе, после чего 
возвращается на место. А ежели по- 
падете в стену, то между вами и нако- 
нечником образуется желтый луч, ко- 
торый, будто лазер, насквозь прожи- 
гает наступающих негодяев. При по- 
вторном нажатии правой кнопки на- 
конечник возвращается на свое мес- 
то. И, наконец, третий режим, самый 
страшный. Зажимаем левую кнопку, 
затем жмем правую. Догадались, что 
будет? Вращающийся мясорубочный 
нож летит и шинкует в капусту любо- 
го, кто встал на его пути. Но есть и не- 
достаток: в этом режиме скорость по- 
лета снаряда очень мала и попасть в 
шустрых монстров будет довольно 
сложно. Этим оружием вы будете 
пользоваться чаще других, поскольку 
патроны к нему собирать не надо. 

Вторая пушка — дробовик, в аль- 
тернативном режиме замораживает 
неприятелей. Вспомнили Пике 
Микет? 

Третье орудие массового геноцида 
— коломет. Страшная штука. В основ- 
ном режиме стреляет кольями, “при- 
шивающими” гадов к любой поверхно- 
сти, в альтернативном — гранатами. 

Четверка — нечто напоминающее 
пулемет из ММ Воск. В первом режи- 
ме стреляет чем-то подозрительно 
похожим на сурикены, во втором — 
молнией, как ИоНла Сип из Оцаке. 

Пятое и последнее оружие — пуле- 
мет/ракетомет. С ним, полагаю, все 
ЯСНО. 

Здешние монстры тоже не лыком 
шиты. Берут они, конечно, не качест- 
вом и не всегда количеством. Разра- 
ботчики из Реоре Сап Ру одарили их 
уникальными способностями. Некото- 
рые обитатели мира РатКИег стреля- 
ют магическими шарами, не позволя- 
ющими Гарнеру стрелять в течение 
некоторого времени; другие замедля- 
ют; третьи оставляют после смерти 
дымящиеся посохи, наступив на кото- 
рые герой начинает кашлять, а пока- 
затель здоровья — уменышаться. 

Последний уровень каждой главы 
(коих всего пять, и каждая состоит 
их четырех-пяти уровней} — встре- 
ча с мегабоссом. Таких огромных 
зверюг вы не могли видеть нигде. 
Даже гиганты из Зейоиз Зат мерк- 
нут на фоне здешних громил. Боссы 
— единственные монстры, в схват- 
ке против которых вам придется 
чуть-чуть подумать. В прошлом но- 
мере я приводил пример уязвимого 
места одного из них. 

Есть в игре еще один интересный 
момент — Васк Тагоё. Вот где приго- 
дятся собираемые монетки. Они иг- 
рают роль валюты, за которую мож- 
но приобретать различные бонусы в 


"ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


этом самом Васк Таго|е. Чтобы по- 
лучить доступ к новому бонусу, нуж- 
но выполнить задание на уровне. На 
разных уровнях задания различны. 
Например, собрать не меньше 500 
монеток или разнести 50 разрушае- 
мых объектов. В таком духе. А бону- 
сы доступны самые различные, на- 
пример ускоритель передвижения 
или уменьшитепь получаемых по- 
вреждений и т.п. Неплохой, между 
прочим, стимул к повторному про- 
хождению игры. И еще, Тагоё недо- 
ступен на первом уровне сложности, 
на всех остальных — пожалуйста. 

К вопросу о сохранениях. Ребята 
из Реоре Сап Ру не стали ломать 
голову над тем, что лучше — чекпо- 
инты или исконно ПиСишная систе- 
ма “где душе угодно”, а предостави- 
ли и то и другое. По уровню в доста- 
точных количествах разбросаны 
чекпоинты, на которых происходит 
автосохранение. А тем, кому их ко- 
личество покажется недостаточ- 
ным, а расположение — неудачным, 
никто не запрещает нажать на кноп- 
ку Заме Сате и сохранить процесс в 
любое удобное время, в любом 
удобном месте. Вот с кого следова- 
по бы брать пример разработчикам 
Раг Сгу! 


РАМ ЕЕ как он есть 

Для воплощения этого кровавого 
месива. на экране команда Реоре 
Сап Ру разработала собственный 
движок, лаконично названный РАМ 
Епоте, который может на равных 
тягаться с самим Упгеа! М/апаге. Су- 
дите сами: количество полигонов, 
приходящееся на среднестатистиче- 
ского монстра, равно четырем тыся- 
чам, на босса — от восьми до деся- 
ти тысяч. Детализация текстур если 
не потрясает, то вызывает чувство 


пы: 


‚ восторга — все, начиная текстура- 
ми стен, полов, даже неба и закан-. 


чивая разбросанными по уровням 
онетками прорисовано с маниа- 
кальной тщательностью. 

О монстрах разговор отдельный. 
Самое примечательное — это, бе- 
зусловно, анимация. Никакого пповоп 
саршге здесь нет, но от этого игра ни- 
чего не потеряла. Ползающие по 
земле зомби ‘медленно приподнима- 


‘ются, в красивом прыжке бросаются 
‹ на главгероя. Разлагающиеся ходя- 


чие трупы срывают с себя обвисшее 
мясо и бросают в’ игрока. Призраки- 


‘демоны с косами рассекают по ‘кори-. 


дорам... Мало того, что выглядит все 
это очень реалистично, но еще и со- 


`здает неповторимую. игровую. атмо- 
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сферу. Сюда же, к‘атмосферосозда-.. 
вателям, следует отнести ‘и дизайн` 
уровней. Перечитайте еще раз-са- ° 
мый первый абзац. Это первые кад- 
ры игры. Дальше кладбище сменяет- 
ся оперным театром, ‚современным : 
городом, древними руинами. Все эти 
локации при всей своей непохожести 
являются неотъемлемой частью еди- : 
ного целого — игровой атмосферы. 3 
Готов поспорить, что ‘создать что-ли- 
бо столь же запоминающееся и выда- 
ющееся разработчикам шутеров: от ” 
первого лица удастся не скоро. Если, 
конечно, не брать в расчет боот Зот.: 
4 Зоймаге. 

За физику в игре отвечает движок 
Намок 2.0. Тот самый, который исполь- 
зуется в Наё МЕ и использовался во 
второй части Бецз Ех. Можно. смело 
утверждать, что реализация его’воз-. 
можностей достигла. своего максиму- 
ма именно здесь, в Рамк\ег-е. Колья 
приковывают монстров к земли, вби- 
вают их в стены, “пришивают” к потол- 
кам. Попробуйте попасть в брошен- : 
ный вам кусок мяса — он изменитна- 
правление и траекторию полета: Гра-. 
наты красиво разбрасывают по уров- 
ням части тел виртуальных супоста- 
тов. И— ода! — расчленека, Законам 
физики подчиняются не только цель- 
ные тела, но и их части. 

Также не остается без внимания 
музыка. Тягостных мотивов, скры-. 
тых в дебрях демо-версии, вы здесь 
не услышите. Динамики ваших коло-. 
нок будут изрыгать заводной техно- 
метал, вписывающийся в игровую. , 
атмосферу гораздо лучше ожидае- 
мого норвежского Васк-а. 

Помимо прочего, следует отметить 
старания программистов искусствен- 
ного интеллекта. Нет, со времен дем- 
ки противники не поумнели. Дело в 
том, что демо-версия не давала игро- 
ку возможности заметить, что раз- 
ные виды вражин ведут себя по-раз- 
ному — слишком мало их было. В 
полной версии, где количество видов 
монстров переваливает за отметку 
40, видно, что одни умеют лишь сто- 
ять на месте и швыряться в Дэниела 
Гарнера всякой дрянью, другие уме- 
ют бегать по извилистой линии, тре- 
тьи реагируют на брошенные в их' 
сторону гранаты и пытаются разбе- 
гаться. При всем при этом игра не 
требует таких монструозных. конфи- 
гураций, как недавний Раг Сгу. На 
средней игровой системе с процессо- 
ром Р4-1.2 гигагерца, 256 мегабайта- 
ми оперативной памяти и видеокар- 
той СеГогсеЗ Т! 500 РаткИег почти 
не капризничала и быстро работала в 
разрешении 800х600 и всеми наст- 
ройками на максимуме. В разреше- 
нии 1024х768 для сохранения той же 
играбельности пришлось снизить де- 
тализацию до Медит. 


Еще! Еще! 
И все-таки 24 уровня — это очень 
мало. Даже после повторного про- 
хождения игры организм требует до- 
бавки. Две ночи, потраченные на 
прохождение, хоть и вполне неплохо 
для шутера, но чертовски мало для 
тоскующего по настоящим экшенам 
игрока. Популярной игра будет, это 
очевидно. Значит, можно предполо- 
жить, что в скором времени поспе- 
дует анонс второй части. Или хотя. 
бы адд-она. Что ж, подождем. = 
Р.$. Игре еще и таге-рейтинг 
прилепили. Во дают! Несчастные де- 
тишки. Причудливые буржуины даже 
не знают, какого удовольствия они4 
лишают своих чад. - и 
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Термоядерный коктейль, смешан 

ный из давно знакомых ингредиен 

тов: Зепоиз Зат, Сиаке и Поот. 
Вид ужасный. Вкус странный. Идет: 
отлично, даже без закуски. По- 
хмельного синдрома не вызывает. 
Перед употреблением взбалтывать.. 


Вой, гоПу@ ривет.пе! 
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“Я верю, что мир вокруг изменился 
лишь на маленькую долю. Дольку...” 


Свежевыжатые факты. “После 
всех поклонов, ужимок и привет- 
ствий наследница знатного рода 
стратегий раскрывается нарочито 
небрежной глобальной картой — 
по зеленому покрывалу, рассечен- 
ному реками, разрешено водить 
юнитов, олицетворяющих собой 
отряды и армии, наблюдая за ав- 
тономным развитием своих регио- 
нов. При столкновении с вражес- 
ким войском игра по вашему же- 
ланию может преобразиться в ми- 
ниатюрное подобие Ргаеюпап$, 
где компьютерный ИИ обучен ра- 
зыгрывать взятия замков и столк- 
новения армий в чистом поле.” 
Далее — в подробностях. 


В прошлое 

“...Ты посмотри в мои глаза. Я такая, 
какой сейчас игру уже мало кто сде- 
лает, я не из этого времени. Во мне 
все по-старому. Не умею щетинить- 
ся полигонами, не знаю, что такое 
гордость за собственный визуаль- 
ный ряд. Все, что могу — передать 
стиль той эпохи, из которой меня пе- 
ренесли в настоящее. Прости мое 
невежество, но не знаю я, что такое 
реализм, о какой физике может ид- 
ти речь в стратегии. Все просто, все 
по-старому. Это символ того, что к 
технологиям мой создатель равно- 
душен... Ты же ведь помнишь его, 
правда? Он когда-то создал моих ро- 
дителей. А о них ты много знаешь? 
Правда? Ну, тогда обязательно рас- 
скажи о подвиге, совершенном ими. 
Они были велики. По-настоящему”. 


Дэвид “Зеб” Кук — человек, каких 
мало. Он когда-то сам смоделировал, 
а позднее и реализовал концепцию 
легендарной дилогии пошаговых 
стратегий ога$ о {пе Веайт. Послед- 
ние — если кто вдруг не знает — од- 
но из самых знатных стратегических 
сословий. Позднее работал над таки- 
ми монументами, как Ройаш 2 и 
Рапезсаре Топтеге. В 2002-ом, кода 
в ттегзюп начали работу над треть- 
ей частью Ёог45 ое Веайт, которая 
должна была съехать в НТ$-контиту- 
ум. приглашен стать главным дизай- 
нером нового проекта. С его прихо- 
дом многое изменилось: третья часть 
обрела свою нишу в жанре. Это, на- 
верное, первая игра, где карта, зато- 
ченная под пошаговые баталии, не 
знает слова “пауза” и снабжена чет- 
ким, отсчитывающим каждую секун- 
лу оОмеТРО 


На скрижалях настоящего 

“Да, предки мои другими были. Во 
мне есть доля того, что принято ве- 
личать современностью. Моя гра- 
фика объемна. Да, теперь солдаты 
анимированы по-настоящему и все 
строения возвышаются над зем- 
лей, но уже не спрайтовым муля- 
жом, а полигональными глыбами. 
Видишь ли, так проще. А простота, 
как учил меня Дэвид, всегда по- 
беждает. Нет теперь такого поня- 
тия, как следующий ход. Оно чуждо 
мне. Все идет, все движется во 
мне, подчиняясь времени. Оно 
властно теперь". 


ога$ оЁ Че Неайшт Ш предлагает 
свои взгляды на экономику, застав- 
ляет вас забыть о ее присутствии — 
практически полностью автоматизи- 
рованное развитие городов не требу- 
ет присмотра. Ваше королевство — 
расчерченное зеленое полотно с 
фишками-воинами и макетами зда- 
ний. Абстракция — искусство тонкое 
— нашло себе здесь объемную нишу. 

Для того чтобы на выделенном 
вам куске картона наладить хозяй- 
ство, достаточно каждый участок от- 
править в распоряжение ваших вас- 
салов. По одному на место. Они все 
сделают сами. Лично расставлять 
рабочих по полям и издавать прика- 
зы о нормах сбора ресурсов за день 
вам не придется. Самостоятельный 
игровой ИИ все исполнит в лучшем 
виде. Как следствие — он заправля- 
ет одновременно и вашими, и вра- 
жескими владениями. Бороться с 
этим двуличием — не в компетен- 
ции пользователя. Вокруг баронских 
домов растут хижины, приходят ра- 
ботать люди на его поля, но вам это- 
го увидеть не дано. Экономика с мо- 
мента своей материализации на мо- 
ниторе, не спрашивая разрешения, 
уходит в себя — играет сама с собой 
по своим же правилам. 

Ради собственного развлечения 
она делит якобы ваших подчиненных, 
которым доверены земли, на рыца- 
рей (их плечи обременены ответст- 
венностью пополнения рядов вашей 
армии), крестьян (обречены на по- 
жизненную возню с так необходимой 
всем едой), священников (возводят 
церкви, которые повышают работо- 
способность ваших подданных) и 
бюргеров {отвечают за благосостоя- 
ние казны). Если игра“. исчерпает 
свой интерес к размеренности и не- 
торопливости, то с радостью призо- 
вет к действиям наемников. Воры, 
например, при желании всемогущего 
ИИ нагло и всчерамонно, вынесут из 


Ваши владения. рН желании можно здесь вообще 
азбер 


3 


Перед битвой. Главное` правильное построения. Для удобства интерфей 
предлагает перебирать закладки отрядов в нижней части экрана. Полезно, так как 
вступившие в бой войны очень неохотно подставляют свои тела под острие курсора 


вашего дворца весь золотой запас. 
Игра просто перекладывает по пол- 
кам многочисленные монеты. Кого 
обкрадут — не важно. Все достанет- 
ся экономической сущности проекта 
— унее не убудет. 

Полностью под вашим контролем 
находится лишь дипломатия. Она да- 
леко не открытие и не новое слово. 
Альянсы полезны, не вопрос. Во 
многих случаях союзник может об- 
легчить жизнь, явив собой стену, ко- 
торую недоброжелателям придется 
обходить. Но стать во главе состава 
мирные переговоры здесь не могут. 
Соединиться в одну коалицию со 
всеми сторонами — фантасмаго- 
рия. Вернее всего, конечно, методи- 
ческое сдавливание и обесточива- 
ние противника. 

Лицезрение вышеописанного по- 
стоянно подталкивает к мысли о 
внимательном изучении боевой мо- 
дели, которая после некоторых на- 
блюдений признается в том, что вы 
ей для жизни также совершенно не 
нужны. Можете развлечься, вме- 
шавшись в ее дела, но она без этого 
проживет. 


Предназначение 

"Да, я сама буду перелистывать плас- 
ты статистик, я сама взращу пшеницу 
на твоих полях, я направлю вассалов 
на путь истинный. Тебе же оставлю 
битвы, планирование... Все ради тебя. 
Могу предпожить простейшую модель 
ведения боевых действий. Сосредо- 
точься: за этой простотой кроется ге- 
ниальность, погика, какой ее видели 
только в родной моей 20 изометрии. 
Не успеешь опомниться, как тебя за- 
тянет. Подчиненные воины не устанут 
драться, они существуют только ради 
дела, которым живу я”. 


О красе тактических построений и 
изысках атак уважаемый Дэвид 
“Зеб” Кук сообщал ранее в своих ин- 
тервью -—— он концентрировал вни- 


`мание именно на аспекте боевых 


действий. Они должны были стать 
подпорой, на которой будет баланси- 
ровать планка игрового процесса. 
Итог — эпегантные и правильные 


‘решения для поединков. обоснова-. 
злись в вакуумных пространствах ‘на. 


глобальной карте — мы обязаны 
принимать на себя все расчетьебоя, 
быстро отдавать команды, лавиро- 


вать своими отрядами, беря в-коль- : 


'цо вражеские. Главный ориентир де- 

велоперов, без сомнения, -— То 

М/аг. | 
Услуги института формаций — не- 


‚заменимая возможность почти: лю- 
„бой исторической стратегии: отряды 


свертываются. и „рассредоточивают- 


‚ся, растягиваются, сдвигая щиты, и 
‚дезертируют, когда посчитают’ нуж- 
ным. Игрок занят постоянным поис- 
‚ком прорехи в наступающих шерен- 


гах врага, иначе — первый же налет 
нейтрализует пехоту, зашедшая с 


„боку конница ударит в растерянный 
-отряд лучников, ‘и вас выбросит:об- 
‘ратно на глобальную карту. Часто 


победу от ран отделяет всего 


„одно решение.. 


Есть и некоторые новации, вы- 
званные желанием приблизить бои к 
реальности. Неожиданный налет 
всадников на праздно разгуливаю- 
щую компанию копейщиков вызовет 
смятение в ее рядах. Как следствие, 
последние полягут практически мо- 
ментально. Также после проигранно- 
го сражения придется выкупать свое- 
го рыцаря-командующего из плена. 

Если подобное не заставляет вас 
трепетать, то добрый ИИ может при- 
нять на себя весь процесс битвы, 
оповестив в конце результаты этого 
незатейливого перформанса. В 
этом случае вы можете окончатель- 
но забыть, что играете в стратегию. 
Военно-полевой тетрис, который 
пришел к нам из зВагемаге-вселен- 
ной, — вот во что может превра- 
титься Гога$ ое Неа!т № в руках 
любого игрока. 


Стереть — нельзя, запомнить и 
понять 

При желании можно автоматизиро- 
вать весь процесс и снисходить 
только к передвижениям ваших от- 
рядов по карте. Игра все переварит 
и додумает. Интерес к происходяще- 
му таким образом будет чисто эсте- 
тический. Можно же внимательно 
изучать все немногочисленные эк- 
раны-описания и вмешиваться в 
каждую пустяковую потасовку. Тог- 
да интерес проявится в самой своей 
наивысшей ипостаси. Примитивный 
костяк игры изящно дополняется 
гибкими и функциональными прави- 
лами баталий. В них-то, собственно, 
и состоит вся идея игры. 

Игра, пытаясь следовать веяниям 
моды, предлагает два режима: сце- 
нарии исторической действительно- 
сти, которые включают в себя все 
описанные выше аспекты, и четко 
распланированные баталии на уже 
готовых картах. При всем этом оп- 
редепить чеповека, который найдет 
в ог4$ ое Неа!т Ш альтернатив- 
ную жизнь — сложно. Нужно устать 
от многогранности То М/аг, чтобы 
воспринять без слез экономику, 
нужно забыть весь свой опыт такти- 
ка, чтобы раз за разом получать 
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удовольствие от препирания с ИИ- 
отрядами, нужно убить в себе тягу к 
оригинальности и новым свершени- 
ям, чтобы получить удовольствие. 
Аудитория поклонников сжимает иг- 
рутугим кольцом, ей тесно. АТ$-гур- 
манам будет скучно, остальные же 
предпочтут игре неспешные походы 
по гексам, которым чуждо скоротеч- 
ное время. Мало кого тянет к ярко 
выраженному минимализму, мало 
кого удивишь игрой, которой не вь- 
рваться из оков собственной огра- 
ниченности. 

Ёог45 ое Веа!т И! — символ то- 
го, что простая концепция достойна 
жизни. Она отточена практически до 
блеска, оригинальна, но мала, не- 
простительно мала. Заинтересует, 
но скоро отпустит. Она не в силах 
удержать игрока, но жизни заслужи- 
вает. Отсюда и оценка. 


“Не старайтесь изменить меня. Не 
надо. Либо примите такой, какая 
есть, либо попожите рядом с родны- 
ми. Я отнюдь не ранима и не соби- 
раюсь претендовать на трон. Я со- 
здана не для зрительного восприя- 
тия, а для души, я должна дарить теп- 
ло и создавать уют около твоего 
компьютера. Если получится — буду 
рада, что создатели не зря потрати- 
ли свои бесценные два года на мое 
сотворение. Те, кто не поймет, для 
чего же сложил мой ветхий карточ- 
ный домик Дэвид, могут написать: я 
вам понравлюсь только тогда, когда 
научусь работать с комплектующи- 
ми нового поколения. Но мне, по- 
верте, эти излишества во вред. Я хо- 
чу быть похожей на себя, понимае- 
те? Хочу нравиться такой, какой со- 
здана”. 


6 


ВТЗ-тетрис, которому посчастливи- 
лось одеться в полигоны и попасть 
на прилавки. Оригинален, но слиш- 
ком прост и незатейлив. Имеет мало 
общего со своими предшественни- 
ками. Тут больше совершенно ново- 
го нигилистического направления, 
которому прошлое и настоящее ка- 
жется совершенно ненужным иу ко- 
торого, к слову, нет собственного бу- 
дущего. 


в 


Бойченко”Омаг Дмитрий, 
@май_69$ @ ги 


Диск предоставлен интернет- 
магазином “МедиаКрафт” 
миммм.гпеФасгай.зПор.Бу 


Р.$. Для ненасытных: в комплекте с 
игрой поставляется редактор, с по- 
мощью которого можно легко спро- 
ектировать любую битву. Если ори- 
гинальных карт оказалось мало, то 
можно реализовать свои горизонты 
плацдармов для тактических мане- 
вров. 
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Жанр: 
раллийный 
симулятор 
Разработчик/Издаталь: 
Содета$егз 
Количество дисков; 2 СО 
Похожие игры: Сот МсВае Найу 1-3, 
Вайу СпатрюпзНр 2000, Рю Вай, 2001 
Минимальные системные требова- 
ния: Репйит Ш 1 СН2, 256 МВ НАМ, 
32 МО Маео, 2.4 СВ НОО 
Рекомендуемые системные требо- 
вания: Репйит 4 2.4 СН2, 512 МВ 
ВАМ, 128 МВ Маес, 2.4 @В НОО 
Дата релиза: 31 марта 2004 года. 


Приготовьтесь к тому, что все 
кольцевые трассы, качественный 
европейский асфальт, азотные ус- 
корители, неоновая подсветка 
днища ослепительно переливаю- 
щегося всеми цветами радуги рос- 
кошного автомобиля провалятся в 
тар-тара-ры по определению. На 
смену им приходят узкие извилис- 
тые просеки, дороги качества 
“Ргот Виза мн 1о\е”, запылен- 
ные, помятые и обклеенные рек- 
ламой по самое не балуй внедо- 
рожники. Здесь нет подлых сопер- 
ников, ежесекундно норовящих 
размазать вас по всем неровнос- 
тям трассы. Здесь главным про- 
тивником является неумолимое 
время и изощренная природа. По- 
чему она изощренная — пойметё, 
взглянув на змейку средненькой 
трассы, которую вам придется пе- 
ресечь. Одним словом, в играх 
данного жанра требуется провес- 
ти свой многострадальный авто- 
мобиль по некоторому природно- 
му ландшафту за максимально ко- 
роткий промежуток времени. “В 
чем прелесть?” — спросите вы. “В 
процессе”, — отвечу я. 


В СМА'О4 вниманию виртуальных 
гонщиков представлены целые 48 
трасс. Учитывая, что каждая достига- 
ет до пяти километров в длину, уве- 
ряю, вам их хватит на долгое 
время. Все трассы при- 
мерно поровну 
поделены 


бои Мевае 


> 


между вос 
мью странами: Ав- 
стралией, Финляндией, 
Грецией, Японией, Испанией, 
Швецией, Великобританией и США. 
Трассы каждой страны имеют свои 
ярко выраженные особенности. Так, 
колеся по Австралии, вам придется 
все время быть начеку, ведь ее доро- 
ги пролегают преимущественно по 
густым чащобам, где каждый второй 
ствол мечтает горячо поцеловать вас 
в капот. Финские дороги характери- 
зуются бешеными скачками по мест- 
ным ухабам. Страна Туманного Аль- 
биона встретит вас промозглой сыро- 
стью и предательски реальным тума- 
ном. Описание можно продолжать 
еще долго, но, думаю, вы сами поня- 
ли, что разнообразие игровых пока- 
ций достойно всяческих похвал. 

Основных игровых режимов на- 
считывается всего три. Это быстрый 
заезд, отдельный этап раллийных го- 
нок в какой-либо стране или на спе- 
циальных тренировочных трассах и 
чемпионат. Сами по себе они чем-то 
неординарным не являются. Единст- 
венное, что стоит отметить — это так 
называемые тест-заезды. Вам дает- 
ся автомобиль с каким-либо новым, 
но очень хрупким девайсом и опре- 
деленная трасса. Ваша задача чаще 
всего заключается в том, чтобы пре- 
одолеть расстояние от старта до фи- 
ниша за очень маленький промежу- 
ток времени, попутно не разбив свя- 
щенный подарок богов-конструкто- 
ров на местных ухабах. Также в игре 
есть мультиплеер, легко дающий воз- 
можность играть как через Интернет, 
так и через локальную сеть. Есть да- 
же такая интересная возможность, 
как игра двух человек на одном ком- 
пьютере. В такие моменты монитор 
разделяется на два самостоятельных 
экрана с двумя машинами и двумя 
дорогами. 

Говоря об автомобилях, спешу 
обрадовать всех тех, кто страдал по 
поводу скупости разработчиков 
в третей части. Теперь 
на смену одиноко- 
му Рога Росиз 

пришла 


атас из пез 


= 


2: мк с ик 
. Милая щербатая улыбка ваше- +, 
— го авто не оставит равнодуш- 
ь ным ни один встречный стопб. 
чи м ы 


аа 


`ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


внушитель- 

ная компания че- 
тырехколесных друзей | 
чеповека. Так, с самого нача-” 
ла игры нам дается на выбор восемь 
различных моделей автомобилей, но 
по мере ваших триумфов на различ- 
ных чемпионатах автопарк к концу 
игры увеличится почти в два раза. 
Все машины разделены по трем груп- 
пам: переднеприводные (переделан- 
ные под трассу серийные авто), пол- 
ноприводные (профессиональные 
раллийные автомобили с убойной 
мощностью) и бонусные, где нашли 
себе приют болиды вечномолодых 
80-х годов прошлого’ столетия. Для 
примера приведу некоторые назва- 
ния авто, представленных на суд иг- 
роков — это Сйгоеп Хзага, Зибаги 
\трега, избитый упоминаниями Рога 
Росиз, Сйгоеп Захо, Рог Рита, пе- 
гендарные Реидес+ 205 Т 16 и Еапаа 
032 и другие. 

Однако главным достоинством се- 
рии во все времена являлись не ав- 
томобили, а их поведение на дороге. 
И здесь игра в целом держит марку. 
Естественно, при должном желании 
можно придраться к физической мо- 
дели и найти уйму недостатков. По- 
чему, например, “заднемоторные” 
бонусные авто на поворотах ведут 
себя как “переднемоторные"? Одна- 
ко стоит ли это делать? Ведь всем 
понятно, что никакая игра не в. со- 
стоянии заменить реальность. Одна- 
ко встречаются и факты, заставляю- 
щие откровенно недоумевать. На- 
пример, при проколе колеса машина 
становится несколько устойчивее и 
практически не теряет в скорости, 
что оставляет реальные шансы на 
победу. Или кусты, которые по всем 
законам здравого смысла должны 
быть раздавлены колесами машины, 
превращаются в непреодолимые 
преграды. Но, тем не менее, физика 
держится на уровне. Будь то заносы 
на поворотах, поведение авто на 
различном дорожном полотне, влия- 

ние наклона дороги — все сде- 
лано на достаточно слож- 
ном (для непрофес- 
сионалов) 

“>. у уровне. 


в 


Особенно в 
первое время вас от- 
кровенно достанут вездесу- 
щие деревья, вросшие в землю 
рекламные щиты и неотъемлемые 
кюветы. Однако техника езды при- 
вивается достаточно быстро. 

Что касается модели поврежде- 
ния железных коней, то здесь подхо- 
дит только одно слово. Это сильно! 
Бьющиеся окна, летающие капоты, 
рвущийся из мотора пар, симпатич- 
ные и реалистичные выпуклости и 
вогнутости на теле потрепанного 
жизнью авто смотрятся просто заме- 
чательно. Единственное нарекание 
относится к тому, что фатальное по- 
вреждение можно получить лишь при 
методичном истязании встречных 
препятствий. Попытки покончить со 
своим автомобилем посредством 
одного сильного удара о здоровен- 
ный камень на скорости под сотню 
миль обречены на провал. В целом 
же физика в игре достойна похвалы. 

Что касается возможности поко- 
паться в настройках болида, то здесь 
все достаточно скупо. Дана возмож- 
ность подкачать колеса, поправить 
амортизаторы, подтянуть стабилиза- 
торы и еще кое-чего по мелочам. Но 
на ход машины, сразу предупреждаю, 
ваши старания повлияют несущест- 
венно. Также здесь наблюдается не- 
которое количество апгрейдов вроде 
нестандартной резины и наворочен- 
ной системы охлаждения, доступ к 
которым открывается по мере про- 
хождения чемпионата. 

Весьма пришлась по душе работа 
дизайнеров и художников. Черно-бе- 
лый стиль менюшек понравился не- 
имоверно. Грамотно прорисованный 
тахометр-спидометр и стрелки пово- 
ротов сделаны весьма корректно. 
Придраться можно к местами слиш- 
ком раннему выводу на экран этих 
стрелок-подсказок: бывает, еще не 
справился с одним поворотом, а уже 
появляется значок другого. Далее 

идет неразбериха, и 
как следствие — 
кювет. 
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Времена- 
ми очень печально. 

Повествуя о графике, 
скажу, что здесь все стандарт- 
но. Имеется в виду, что стандартно 
отлично. В последнее время даже 
ностальгия за душу берет по поводу 
старых некрасивых игрушек. В 
СМРА'О4 имеют место и трехмерные 
зрители, и великолепные модели 
автомобилей и прочего транспорта, 
вроде вертолета телевизионщиков 
или мотоцикла безымянного бо- 
лельщика, и прорисованная трава, и 
адекватные движения водителя, и 
фоновые пейзажи, и много чего 
еще. Из эффектов самое приятное 
впечатление оставляет дождевая 
вода на лобовом стекле и непрони- 
цаемый столб пыли, великолепным 
хвостом развевающийся позади ма- 
шины. Спасибо разработчикам за 
возможность смотреть повторы 
своих заездов. При просмотре со- 
здается иялюзия реального репор- 
тажа. 

Звук тоже неплох. По реву двига- 
теля можно легко определить, когда 
самое время для переключения пе- 
редач. По интонации штурмана даже 
без знания языка можно уловить 
смысл его предупреждений. Что еще 
нужно? Ну, разве что заводную, не 
дающую возможности расслабиться 
музыку в процессе езды. 


567 З э 
Сойп МсВае Вайу 04 оказался лучше 
средненького СМВЗ (по крайней ме- 
ре той версии, которой “осчастливи- 
пи” РС-платформу летом прошлого 
года). Добротный продолжатель се- 
рии. В эту игру определенно стоит 
поиграть. Только не ждите от нее 


СЛИШКОМ МНОГОГО. 
але ртььяь 
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Игорь “Сагйск” Станкевич 
пегу д@гатЫег.ги 


Диск предоставлен интернет- 
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осле пяти часов игры срывает башню, однозначно... 
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ОБЗОР 


Зувега 2 


Жанр: квест с видом от третьего лица 
Сайт игры: ННр:/зуБепа?-дате.соту 
Разработчик/издатель: Мсгоа5 
(ВирУИилими пусто. сот) 

Количество дисков в оригинале; 2 СО 
Похожие игры: Зурепа, ТНе Гопдез! 


оитеу 
Дата релиза: 29.03.04 
Минимальные вания: Репйит 


И 350 МВх /64 МВ НАМ / ОХ8.1-сов- 
местимая видеокарта с 16 МВ памя- 
ти / 400 МВ места на НОО 

Рекомендованные требования: 
Репйит Ш 800 МВх /128 МВ РАМ / 
ОХ8. 1-совместимая видеокарта с 32 
МВ памяти / 1200 МВ места на НОО 


Знакомьтесь: Кейт Уокер (Кайе 
\!аКег), молодая сотрудница аме- 
риканской юридической фирмы 
Магзоп & Гогтопе. У Кейт есть лег- 
комысленная мамаша, заурядный 
бойфренд, подруга-сплетница, хо- 
рошая работа и Мечта. Своя и од- 
новременно чужая мечта. Если вы 
пропустили оригинальную ЗуБепа, 
то никогда в жизни не поверите, 
что вот эта хрупкая леди, оставив 
престижное место, в компании ро- 
бота-автоматона и гениального 
изобретателя на “игрушечном” по- 
езде отправляется искать в глуби- 
нах сибирской тундры таинствен- 
ный остров, где пасутся мамонты 
и растет синяя трава. Остров, где 
живет легенда. Остров ЗуБепа. 


Конечно, многое о событиях первой 
части вам поведает “видео-предис- 
ловие” продолжения, но, поверьте, 
первая Зубепа стоит того, чтобы 
пройти ее от начала и до конца (ва- 
ше отношение к жанру не имеет ни- 
какого значения). Блестящий квест 
и великолепная игра. Завораживаю- 
щая и очаровательная история о 
простых чудесах, а также людских 
мечтах и делах. Повторюсь: в 
ЗуБейа обязательно (!} нужно поиг- 
рать. Хотя бы для того, чтобы было с 
чем сравнивать квесты: многие еди- 
нодушно признали эту трогатепьную 


_Монашка Уокер“ 


и прекрасную историю лучшей ад- 
венчюрой последних лет. 


Опять двадцать пять 

Существуют вещи, которые слишком 
прекрасны для того, чтобы быть за- 
вершенными. Их удивительная цело- 
стность и совершенство — в неза- 
конченности. И хотя продолжение 
истории Зубепа сродни приделыва- 
нию рук Венере Милосской, гениаль- 
ный игровой “скульптор” Бенуа Со- 
каль умудрился “дорассказать” 
ЗуБейа удивительно удачно. Хоть 
новые “руки” и не портят “скульпту- 
ру’, она все равно перестает быть 
прежней. Вторая часть игры хороша. 
А первая была гениалёна... 

Итак, Кейт окончательно укрепи- 
пась в мысли следовать за Гансом 
на край света и найти удивительный 
остров. “Почему?” — спросите вы. А 
“потому что”. Пожалуй, даже’. сама 
героиня не знает точного ответа. 
Скорее всего, душа подсказывает‘ и 
разум пасует перед ее настойчивос: 


тью. Так или иначе, в Америку мисс` 


Уокер возвращаться не собирается 
— да и зачем? 


Следы на снегу 

Вторая часть квеста’ отличается от 
первой лишь “начинкой”. Пожалуй, 
игру правильнее было бы назвать на 
русский манер: “ЗуБепа, вторая се- 
рия”. Это лишь продолжение истории 
первой Зуфепа, и ничего “сверх”. Од- 
нако этой новой начинки достаточно. 
Даже “более чем"... Геймплей так же 
хорош, так же продуман, “легок” и по- 
гичен. Никакого дурацкого пиксель- 
хантинга при поисках предметов иту- 
пого комбинирования всего со всем. 
Вам надо просто держаться наме- 
ченного мастерами-дизайнерами пу- 
ти и наслаждаться сюжетом да мест- 
ными красотами. 

Правда, Зубепа за номером один 
по части ландшафтов была разнооб- 
разней: цветущий  Баррокштадт, 
мрачноватый Комколзград, “возвы- 
шенный” Аральбад... В Зубепа 2 с 
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разнообразием хуже: в северных а стажировались где-то за грани- 


сах не очень-то разойдешься. Но, тем 
не менее, Кейт доведется побывать в 
стандартном “русском” (т.е. со всеми 
классическими штампами) городке 
Романсбурге, побродить по засне- 


аборигенов-юколов, поплутать в 
мадных величественных пещерах: 


женным лесам, очутиться в а 


наконец... стоп, не буду Лишать удо-* 


: лжателя вейиво 
46 `й особый. т 


ВОЛЬСТВИЯ. ыы. лишь, что.ребя- » 
там изо 5-.удалось буквал 
оживить"8ти, на’первый взгляд, скуч- 
новатые антуражи, и даже про 
виртуальные прогулки будут очень” 
приятными. 

По безлюдным местам кейтбе- 
перь будет негслишком боязно‘прогу- 
ливатьсЯ: сьлегкой руки разработчи- 
ков ей теперь составляет компанию 


+ верный юки’страйное и забавное су- 


ество, напоминающее маленького 


„Полярного мишку’с мордочкой тюле- 


ненка и повадками собаки. Зверь, 
может, и не оченьсообразительный, 
зазо оченёьфиреданный. Остальные 
(Зеловеч е;) персонажи прописа- 
ны‘достатчно хорошо, однако диало- 
ги почему-то кажутся нё, такими жи- 
выми, как в первой части. Да и разго- 
воры по “спутниковому мобильнику” 


. стали суше: раньше во время таких 


бесед разгорались подлинные страс- 
ти, а теперь все стало каким-то вя- 
лым и предсказуемым... Кстати, Ос- 
кар нынче тоже обзавелся мобиль- 
ным телефоном. Судя по всему, 
“спутниковым”;). 

Злодеи, на мой взгляд, неправиль- 
ные: не злобно-страшные, а недоте- 
писто-смешные. К ним, скорее, начи- 
наешь испытывать искреннее сочув- 
ствие, чем какие-либо отрицатель- 
ные эмоции. Кроме невыразитель- 
ных и странноватых злодеев, хватает 
мелких сюжетных огрехов: так, рос- 
сияне, несмотря на всю свою дрему- 
честь, отлично разговаривают по-ан- 
глийски (порой даже без акцента) и 
даже свою газету “Сибирские ново- 
сти” издают на двух языках;), да и 
древние племена юколов, судя по го- 


а время долгого 


„такКонечно, 


й;) Авторы натужно пытаются ба- 
ланбировать на грани достоверности 
и фантастичности, но, к сожалению, 
им это не всегда удается. Восприни- 
майте все: происходящее на экране с 
‚залей. легкой о сказкам ведь, 

ъ нелогичными, > 
огое можно назвать 


ЯН ЬНЫМИ П 


По сравнению, “первой ‘серией”, 
те стал’зам и ‘динамичнее: 
‘ейт Уокер доведетёя и по отвесным 

скалам полазитьг и в гробу с горки 
спуститься, и рыбку половить, и на 
странноватой дрезине покататьбя... 
Играть так же интересно: Зубепа 2 
захватывает и не отпускает до само- 
го конца. Который, к сожалению, не- 
избежно наступает после пары-трой- 
ки вечеров неторопливой игры. 


Сибирские красоты и звуки 
Художники Мсгою$ превзошли самих 
себя: анимированные задние планы, 
показывающие все прелести засне- 
женных лесов и прочие красоты су- 
ровой сибирской природы (и зодчест- 
ва), как обычно великолепны. По- 
мните квесты от Сгуо? Так вот, там 
антуражи были слабее. Зубепа 2 так 
же отменна с эстетической точки 
зрения, как и предшественница. Или 
даже чуть лучше: тени, отражения в 
воде... Эх, если бы еще модели пер- 
сонажей были посимпатичнее (ну что 
мешало потратить на модели еще не- 
сколько десятков тысяч полигонов, 
а?), имена художников Мюгою$ мож- 
но было бы вписать в историю игро- 
вой графики платиновыми буквами. 
А так придется обойтись золотыми;). 
Музыка! О да, музыка заворажива- 
ет. Она очаровывает и уносит с со- 
бой, по ту сторону экрана, где так по- 
настоящему поют северные птицы, 
шумят реки и скрипит снег. Звук хо- 
рош: если не считать периодических 
глюков со стерео (не исключено, что 
в этом “заслуга” пиратов или моих 


ешествия Кейт изрядно отощапа,} \ 
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кривых рук), озвучка диалогов и фо- 
новые шумы реализованы на очень 
высоком уровне. А про музыку я уже 
говорил — таЗегресе. Жаль только, 
что играет не все время (или это 
стратегическая задумка, чтобы не 
приедалось?). 


Холодный вердикт 

Резюмирую свои немного сумбур- 
ные записки (прошу понять смешан- 
ные чувства: отззнакомства с продол- 
жением "самого-пресамого”, на мой 
взгляд, квеста чпоследних лет): 
ЭуБепа 2 хороша, но уже не гениаль- 
не-великолепна;“в отличиё от пред- 
шественници. (Несмотря на то, что 
она, по сути, является “второй сери- 
ей” оригинальной Зубепа, чего-то мы 
все же не досчитались: изюминки, 
особого очарования от игры... А мо- 
жет, души?.. 

Можно полго спорить о “негениаль- 
ности”, истинных и надуманных недо- 
статках, но с тем, что Зубепа 2 —- иг- 
ра высшего класса и замечательный 
квест, уверен, согласится любой иг- 
ровой критик. Посему предлагаю вам 
поиграть (после прохождения первой 
части, разумеется) и сделать выводы 
самостоятельно. А удовольствие? 
Удовольствие получите обязательно. 
Это я вам гарантирую. 


5 6 „Зъю 


Добрый, симпатичный и увлекатель- 
ный квест. Если закрыть глаза на су- 
ществование “ЗуБепа 1” — то и во- 
все о. 
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Маскарад для приглашенных 


Сайт игры: ВирУИмилигауеп-5 НЕ сот 

Жанр: Тасйса ЕР$ 

Разработчик: ЦЫ ой Мопкеа! (ВНру/ИмилиииЫбой. са/ег/паех.рНр) 

Издатель: ЛЬ Зой (ВирИмиииибЕсот"Ц 5! 

Количество дисков в оригинальной версии: 2С0 

Похожие игры: Тот С!апсу$ Нат-Боми 5х, Тот С/апсу$ НатБом/ &х: Водие 
Зреаг, Тот С!апсуз Натом 5х 3: Науеп За, ЗУМАТ 3: Сю5е Оцапегз 
ВаШе 

Минимальные системные требования: ИЛп ЭВ/МЕ/2000/ХР, Ртесх 8.1Ь, 800 
МНг Репйит Ш, АМО Ап или эквивалентный, 128 МВ НАМ (пользовате- 
лям ХР: рекомендуется 256 МВ), 64МВ УРат, СО-ВОМ/ОМО-ВОМ 16х или 
выше, 1.7 СВ Вага дпуе зрасе 

Рек системные требования: У/п Э8/МЕ/2000/ХР,ОжесиХ 9.0, 1.2 
СН? Репит 4, АМО АЮп или эквивалентны, 256 МВ НАМ, 128МВ УВат, 
ОйесЁХ 9.0 сотраНЫе зоипа демсе, СР-ВОМ/ЛОМО-НВОМ 16х или быстрее, 2 @В 
рага Опме 5расе, для многопользовательского режима необходим модем 56К. 


Тот Сапсуз НатЬом Эх 3 — 
Вауеп Зе была главным конку- 
рентом ТВОМ 2.0 на звание наше- 
го лучшего ЕР$ прошлого года, но 
уступила место из-за своей все- 
объемлющей и недоступной хард- 
корности. Появление дополнения 
к этой культовой игре — законо- 
мерность. Первым и, по традиции, 
не последним стала Авепа Змюога. 


Игра по правилам 

Серия игр от Тома Клэнси всегда 
поддерживала мир тактических шу- 
теров, не позволяя ему стать частью 
истории. Венцом, короной, апогеем 
трудов стала прошлогодняя Вауеп 
Энею. Проект этот — максимум, 
что можно выжать из командно-так- 
тических игр. Это не киберспортив- 
ный снаряд —— он не завоевал сим- 
патии общественности. Но вот стать 
эталоном серьезности для тех, кто 
предпочитает размеренные и нето- 
ропливые действия, он смог. Для то- 
го и создан был. 

Человеку, садящемуся за 
Вайбом, $х, не нужна демонстрация 
полигональных мускулов и скрываю- 
щих экран спецэффектов. Появле- 
ние пользователя здесь не осветят 
прожектора, на месте его дислока- 
ции не будет тяжелой техники. Есть 
только карта и четкое задание — бо- 
лее для счастья не требуется. Все 
действо — камерно, в меру кинема- 
тографично, скоротечно. Бодрым 
кавалерийским наскоком дела. не 
решишь. Любое ваше резкое пове- 
дение имплантированные сюда ас- 
пекты реальности незамедлительно 
пресекут. Бег со стрельбой — дело 
бесполезное, прыжки отменены за 
ненадобностью, врагам достаточно 
нескольких точных выстрелов, что- 
бы в партии стало на одного опера- 
тивника меньше. Никакой помощи 
со стороны игры ждать не стоит — 
она дает вам в руки инструменты и 
предоставляет место для действия, 
раскрывается обширным меню, что- 
бы потом уйти в тень и остаться 
лишь в телах противников. 


МР5505 + 5соре 
х7 


Монолитная громада 
Вступление увенчано цифрой “2007” 
и показано в виде ролика, спонсором 
которого является движок самой иг- 
ры. Гонки террористов и отряда Ра- 
дуги по наклонной смеют продол- 
жаться еще в восьми миссиях. Цели 
— привычные, брифинги по-прежне- 
му раскрывают перед нами цели дей- 
ствий, позвонки которых ловко скла- 
дываются в сюжетный костяк — игра 
представляет собой единое целое, 
которое необходимо воссоединить, 
сложив мозаику из миссий. 

Внутри — все по-прежнему. Ауди- 
енция в комнате для брифинга, стол 
для тактического планирования, 
разросшаяся в объеме оружейная. 
Следующий пункт в маршруте — от- 
правка на боевое. Там, как и в ори- 
гинале, присутствует полигон, уме- 
щающий на себе террористическую 
группировку. Его предлагается очи- 
стить от сей заразы. Как балласт, 
могут добавить еще заложников или 
задание о подрыве территории. Все 
ради вас, ради интереса. 

Многопользовательский режим, 
который в февральском номере от- 
хватил первое место в соответству- 
ющей номинации, разжился двумя 
новыми режимами: Катжате и 
Саршге Фе Епету. Определенно 
удался последний: беготня по карте 
с парализующим пистолетом и связ- 
кой наручников не только безмерно 
задорна, но и совершенно лишена 
фактора жестокости. Как дополне- 
ние — пять индивидуальных карт 
для онлайнового суицида. р 

Каждую деталь возвели на новый 
технический уровень качества. 
Только вот улучшение уже практиче- 
ски безупречного — дело, как мини- 
мум, неблагодарное. То, что пора- 
жало раньше, поразит и сейчас. Вне- 
дрять же в дополнение нечто не опы 
робованное — это вне политики Нее 
Зюпт. Они добавили семь но 
оружейных девайсов, внедрили т. 
мер для некоторых миссий, но хеть 
как-нибудь расшатать устои дажене 
попытались. Сие поосто не 1 
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ТО Ыапсу'$ Вамвом/ эх 3: Амепа эмгога 


Игрок не сможет сказать себе, что 
ему продукт не понравился. За про- 
дажами дело не станет. Отказаться 
от добавки по собственной воле — 
криминал. 


Суета — неуместна 
Все несравненные достижения в об- 
ласти физики и звука в корректиров- 
ках не нуждались и предстают сей- 
час в своем первозданном виде. 
Видеоряд преобразованиям также 
не подвергся. Все та же технологиче- 
ская скромность, которой совершен- 
но чужда толкотня и суета вокруг но- 
вомодных средств воспроизведения 
полигоно-текстурных изуверств над 
железом. Тут только нужное для про- 
цесса и ни граммом больше. Можно 
найти пейзажи, выглянув из окна, по- 
смотреть на блики и отражения на 
стеклах, увидеть детальные интерье- 
ры. Можно даже восхвалить честную 
реализацию смены оружия и гранат 
на поясе у сопартийцев. Все, что в 
стоимости путевки, Упгеа! \\Майаге 
обеспечит. Но этот его вариант наг 
по сравнению с накаченным стерои- 
дами собратом из Ипгеа! Тоитатеги 
2004. Его это не стесняет. Он жив 
своей скромностью. 


Зона досягаемости 

Апепа Эмогд, как и все дополнения 
от Вед Зюопт, стала чуть ли не иде- 
альным обманом из когда-либо изо- 
бретенных в индустрии. Рецепт — 
банальное наращивание миссий и 
закупка новых экземпляров для пу- 
лепускательного запаса. Ситуация 
глупа — оригинал идеален, но не 
продолжить так полюбившуюся мно- 
гим идею — преступление. Выбор 
девелоперов из двух зол очевиден, 
ваш — тоже. И они об этом знают. 


ед 


Дополнение, которому не 
браться из-под тени ориви: 


э 0 


же другого подарка и не надо. 
олное взаимопонимание. 
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ПРОХОЖДЕНИЕ 


Впокеп эм/опй 3 
Те чеерио Огадоп 


Ранним апрельским утром сайт 
компании Веуомбоп Зоймаге был 
взломан, и в руки злоумышленни- 
ков попали материалы для слу- 
жебного пользования. При более 
внимательном анализе похищен- 
ного оказалось, что в руки хаке- 
ров наряду с деловой перепиской 
и банковскими счетами попали 
дневники Николь Коллар и Джорд- 
жа Строббата, которые они вели 
во время расследования истории 
убийства Вернона и ликвидации 
Сусарро. Очевидно то, что именно 
эти дневники легли в основу исто- 
рии, поведанной нам в Вгокеп 
мог — Те Зеертад Огадоп. Ко 
мне они попали по электронной 
почте в виде отсканированных 
страниц рукописи. Причем на 
французском и английском язы- 
ках. Отправитель остался неизве- 
стен, и это письмо чуть было не 
постигла судьба обычного спама. 
Но я вовремя спохватился. Воль- 
ный перевод этих дневников и 
предлагается вашему вниманию. 


Конго, или Гарри и пиво. 

Джордж потом часто говорил, что 
только пиво спасло жизнь им обоим в 
тот жаркий летний день. Если бы Гар- 
ри выпил чуть меньше — лежать бы 
им сейчас в ущелье вместе с остан- 
ками самолета. Он отчетливо помнил 
этот день. После того, как самолет 
рухнул на скалы и чудом остановился 
на краю утеса, Джордж очнулся пер- 
вым. Он отстегнул ремень безопас- 
ности, подобрал с пола бутылку пива, 
безрезультатно подергал заклинив- 
шие наглухо двери и заглянул в каби- 
ну. Самолет при этом угрожающе на- 
кренился и Джордж отпрянул. При- 
шлось задвинуть большой ящик у сте- 
ны в хвостовую часть самолета. Вер- 
нувшись в кабину, он обратил внима- 
ние на трещину в лобовом стекле. 
Стекло он выбил огнетушителем. Для 
того чтобы выбраться, ему пришлось 
забрать из кармана Гарри открывал- 
ку, открыть бутылку пива и сее помо- 
щью привести Гарри в чувство. За- 
тем Гарри направился в хвост в каче- 
стве дополнительного противовеса, а 
Джордж начал выбираться на крыло. 
Через несколько секунд они с Гарри 
стояли на скальных выступах, а само- 
лет, точнее, то, что от него осталось, 
лежал внизу. 


Пещера профессора Колмондели. 
Джордж переговорил с Гарри и, пе- 
репрыгивая с уступа на уступ, на- 
правился вправо, к вершине. Там 
виднелось отверстие, ведущее 
внутрь горы. Джордж заглянул в пе- 
щеру. К тому, что произошло потом, 
он был явно не готов. 


Париж: На тропу войны 

выходит Нико. 

Прозвучавший за дверью выстрел 
резко изменил ее размеренную 
жизнь. Оказавшись у входной двери, 
журналист Николь Колар осмотрела 


доску объявлений и взяла каран- 


даш. Оставаться в коридоре бы- 
ло опасно, и она прошла на. 
балкон, забралась с помо- 
щью цветочной тумбы на 
трубу и перебралась на 
соседний балкон. Спрыг- 
нув вниз, она влезла на 
соседний балкон и 
опять попыталась 
открыть дверь с 
помощью пресс- 
карты. Николь 
зашла в квар- 
тиру Вер- 
нона. 


Квартира Вернона. 

Возле книжной полки она подобрала 
гильзу, затем осмотрела тело про- 
граммиста и достала его визитную 
карточку. Убийца притаился на кух- 
не. В ход пошла сковородка, затем 
дверка холодильника (два раза быс- 
тро на клавишу $). Николь верну- 
лась на кухню и проспушала записи 
на автоответчике. Позвонила Андре, 
затем в редакцию. В мусорном вед- 
ре Вернона был обнаружен банков- 
ский отчет, под ковриком в коридор- 
чике — тайник с сейфом. К сожале- 
нию, ни одна комбинация в качестве 
кода не пригодилась. Пора было от- 
сюда убираться. Через балкон и по 
лесенке вниз. 

В одной из урн нашлась газета, в 
дворике за стеной — черный парик. 
При внимательном осмотре (в ин- 
вентаре) был обнаружен светлый 
волос. Убийца была блондинкой. 

Женщина, подметавшая улицу на- 
против дома Вернона, рассказала, 
что блондинка уехала на спортивной 
машине. Парень со скейтбордом по- 
мог установить марку машины — 
красный “Ягуар”. 

Сидящая на скамейке в парке де- 
вушка Вернона — Беатрис ничего 
толком сказать не могла, зато жен- 
щина в синей форме инспектора до- 
рожного движения рассказала мно- 
го интересного. Ей достаточно было 
показать гильзу. Она не только за- 
помнила красный “Ягуар” и номер 
машины, но и успела разглядеть те- 
атральную маску на переднем сиде- 
нье. 

Вдали послышались завывания 
полицейских сирен. Без очень со- 
знательной и любопытной соседки 
явно не обошлось. 


Конго — Неожиданная встреча. 
После разговора с умирающим про- 
фессором Джордж осмотрел пеще- 
ру. Кроме странного знака “омега” 
на закрытых дверях, он обнаружил 
стол, заваленный бумагами. Среди 
них нашлась открытка с видом анг- 
лийского городка Гластонбери от не- 
коего Бруно, а также увеличитель- 
ное стекло. 

Дверь он открыл при помощи ящи- 
ка. В центре соседней комнаты сто- 
яло изобретение профессора. По- 
пытка запустить машину едва не 
кончилась печально — Джорджа от- 
бросило взрывом. А ведь он только 
потянул за рукоятку, предваритель- 
но включив топливный насос в углу. 
Он поднял с пола кусок бывшего 


рычага, вставил его в дыру возле га 


двери и резко опустил. Внутри 
что-то щелкнуло. Джордж вынул 
рычаг и притащил ящик с платфор- 
мы в зал с машиной. Он подтянуп 
его к отверстию в стене и 

выбрался наружу. Ока- = 
завшись в туннеле, онз 
сбил рычагом засохшее 
птичье гнездо, подобрал 
его и пошел навстречу 
свету. Выбравшись на 
поверхность, он 
оказался поза- 
ди камен- 
ной го- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ловы дракона. С обратной стороны в 
ней была ниша. Там недавно разжи- 
гали огонь. Внизу он заметил Гарри, 
сидевшего в новеньком джипе и 
призывно махавшего ему рукой. 
Прямо под скалой стояла троица во 
главе с джентльменом в шляпе. У 
двоих были автоматы. 

— Наверное, это и есть Сусарро, 
— подумал Гарри. — Если я начну 
спускаться у них на глазах, они ме- 
ня живо нашпигуют свинцом. Надо 
их как-то отвлечь. В ход пошло сухое 
птичье гнездо и так вовремя най- 
денная лупа. Из пасти дракона пова- 
лили клубы дыма. Суеверные охран- 
ники Сусарро в панике бросились 
бежать. И тут нога Джорджа со- 
скользнула с камня, он потерял рав- 
новесие и скатился прямо под ноги к 
Сусарро. 

— Убейте его! — закричал по- 
следний. Джордж рванул к урчавше- 
му мотором джипу и на ходу вскочил 
в отъезжающий автомобиль. 

Джордж уже решил, что поедет в 
Англию и разыщет этого Бруно. 


Гластонбери: 
Полковник или хиппи. 
Первый же встреченный Гарри гос- 
подин оказался полковником, разы- 
скивающим свою дочь. Эта чертов- 
ка поехала на традиционный фести- 
валь рок-музыки и решила не воз- 
вращаться домой. Молодца, который 
в этом замешан, ждет, по словам 
полковника, хороший шотган 12 ка- 
либра. Ни о Бруно, ни о Холмондели 
Полковник не имел ни малейшего 
представления. В противоположном 
конце деревушки на лавочке сидел 
Аймон О'Мара. Он также ничего не 
слышал о Бруно и о профессоре. 
Джордж решил заглянуть в магазин- 
чик напротив. Мадам Зази оказа- 
лась предсказательницей будущего. 
Но для предметного разговора с ней 
требовалось раздобыть несколько 
серебряных монет. 
Приоткрытая дверь в 
'4 конце улицы вела в ма- 
. газинчик "Космическая 
— | { фея”. На полке между 
книг лежала открытка, 
как две капли воды по- 
хожая на ту, которую на- 
ь шел Джордж в пеще- 
№. ре. Продавец под- 
твердил, что это 
ИХ ЭКСКЛюЗиВ- 
ный то- 
вар. 


Нет, о Бруно он ничего не знает. 
Но его тон показался Стоббарту по- 
дозрительным. Владепец магазинчи- 
ка отказался продолжать разговор на 
эту тему. Зато признался, что его з0- 
вут Тристрам Хиладж, что он пишет 
стихи и мечтает о славе. Во время 
разговора наверху заскрипели поло- 
вицы. Джордж пообещал представить 
его своему хорошему знакомому 
(уже больше пяти минут), знаменито- 
му телеведущему ВВС Аймону О’Ма- 
ре, и тот от восторга подарил ему 
книжку своих стихов. Внутри книжки 
были таинственные монеты. Уж не их 
ли имела в виду мадам Зази? При по- 
пытке подняться наверх Джордж был 
остановлен грубым криком продавца. 
Требовалось искать другой путь. 
Джордж поговорил о поэзии Триста- 
ма с ирландцем, и тот, придя в бешен- 
ство, побежал в магазин хиппи. Хоро- 
ший повод разузнать, что это так 
усердно продавец прячет наверху. 

Во время перебранки Джордж 
пробрался наверх. Увидеть девицу 
там он явно не ожидал. Это оказа- 
лась пропавшая дочь Полковника 
Мелисса. Мелисса Батли. Она 
вспомнила, что Тристрам упоминал 
о Бруно. Пора было вправить ему 
мозги. Джордж спустился вниз. Про- 
давец был крайне раздосадован 
вторжением Строббата на второй 
этаж и встречей его с Мелиссой. Но 
упоминание имени Полковника не- 
сколько охладило его пыл. В страхе 
за свою шкуру он рассказал Джорд- 
жу, что Бруно действительно был 
здесь, но недавно в одночасье ис- 
чез. Тристрам вручил добровопьно- 
му сыщику старые трусы Бруно. 

Стоббарт зашел к гадалке и вручил 
ей серебро. Она узнала открытку. Но 
отпечаток ауры Бруно оказался 
слишком слабым. Зато трусы Бруно 
произвели на Зази куда более силь- 
ное впечатление. Промелькнула сце- 
на пожара. Гадалка в изнеможении 
заломила руки и потеряла сознание. 
“Пусть придет в себя’, — подумал 
Джордж и тихонько покинул магазин. 

Над зданием паба поднимались 
клубы дыма. Джордж бросился в 
сторону горящего здания. Калитка, 
ведущая во двор, была заперта. Из- 
за нее раздавался голос, просивший 
о помощи. Подергав дверь, Джордж 
понял, что одному ему не справить- 
ся, и бросился к ирландцу. Вдвоем 
они выбили дверь и ворвались во 
двор. Джордж увидел мелькнувшую 
фигуру в черном плаще. Пора было 
выручать Бруно, если он был еще 
жив. Огонь полыхал вовсю. Джордж 
по ящикам забрался в проем в сте- 
не и увидел связанного Бруно. Стоб- 
барт развязал его, и они бросились 
назад. Рухнувшая крыша сарая едва 
не погребла под своими останками 
их обоих. Немного придя в себя на 
улице, Бруно начал нести чушь на- 
счет “Новых тамплиеров”, которые 
захотели покорить мир. Пора было 
уносить ноги. Теперь их путь лежал 
в Париж. На него указывал локатор 
энергии. 


Париж: Вся наша жизнь — игра. 
Нико вся кипела от ярости. Инспек- 
тор отправил ее в каталажку, и вот 
два дня оказались потеряны. Она 
прослушала запись автоответчика. 
Ее разыскивал редактор, был зво- 
нок и от Андре. Перезвонив им, она 
отправилась в дом убитого програм- 
миста. 

Дворничиха скажет вам, что Вер- 
нон часто упоминал источник энер- 


`’ ‘страница’. 


гии и какой-то манускрипт. Николь 
подумала, что эти знания Вернона и 
стали причиной его смерти. Путь в 
квартиру программиста лежал через 
кухню, дверь которой Николь отвори- 
ла с помощью старинного голливуд- 
ского шпионского трюка. Ну, помни- 
те? Это когда на вставленную под 
дверь газету падает ключ из замоч- 
ной скважины, поддетый чем-то тон- 
ким. Николь протолкнула ключ ка- 
рандашом, и он услужливо упал на 
газету. Николь вошла на кухню. Взяв 
из стоящей рядом с раковиной пачки 
бумажных носовых платков салфет- 
ку, она зашла в гостиную. В спальне 
увидела Беатрис — подружку Верно- 
на. Из разговора с ней Николь узна- 
ла, что Вернон часто спрашивал, ког- 
да у нее день рождения. Вот и иско- 
мый код к сейфу. Внутри сейфа ее 
ждала диаграмма и О\О диск. За- 
брав находки, Николь решила тут же 
посмотреть содержимое диска и спу- 
стилась на аллею. По пути домой она 
чудом успела увернуться от про- 
мчавшегося буквально в нескольких 
дюймах от нее красного ягуара. 

Вернувшись домой, Нико просмо- 
трела предсмертное послание Вер- 
нона своей девушке. Осталось найти 
ключ Соломона и место, где дьявол 
и ведьмы собираются с коровами на 
шабаш. Может, Андре в курсе? Зво- 
нок — и Андре не заставил себя 
ждать. Ключ Соломона оказался 
древней книгой, скрывающей тайну 
знаменитого мудреца, а коровы на 
шабаше — старинное название Ко- 
ровьего острова, он же Сен-Луи. 
Странная диаграмма может пред- 
ставлять собой место, где пересека- 
ются силовые линии. Ни про маску, 
ни про театр Андре ничего не знал. 
Правда, оставался еще звонок в га- 
зету. Оказывается, на острове Сен- 
Луи действительно находится ста- 
рый театр, ныне совершенно забро- 
шенный. Только вот Андре не соби- 
рался принимать участие в этой 
ночной прогулке. Пришлось отправ- 
ляться одной. Попутно уволившись 
из газеты. 

Все подступы и входы в театр за- 
перты или заколочены. В боковом 
дворике стоит уже знакомый “Ягуар” 
с маской на переднем сиденье. Она 
пришла туда, куда нужно. 

Здание напротив театра было опу- 
тано строительными лесами. Николь 
вскарабкалась наверх, как кошка. 
На самом верху к металлической 
балке был привязан рекламный пла- 
кат. Из него мог получиться непло- 
хой мост. Николь без труда перере- 
зала тонкую бечевку, но щит дер- 
жался. Пришлось спуститься вниз и 
выдернуть скобы, удерживающие 
щит. С оглушительным грохотом 
верхний конец щита рухнул вниз, об- 
разовав шаткий мостик к зданию те- 
атра. Николь двинулась вперед. Щит 
вибрировал у нее под ногами. Не ус- 
пела она перебраться на театраль- 
ный балкон, как щит, видимо решив, 
что свою миссию он выполнил, со- 
скользнул с весьма ненадежного ус- 
тупа на мостовую, окончательно от- 
резав Николь все пути к отступле- 
нию. Но отступать она и не собира- 
лась. Теперь предстояло попасть в 
театр. Перебравшись по крыше на 
противоположный край, она спусти- 
лась по лесенке, дернула дверь и 
оказалась внутри. Балкон был забит 
старым хламом. Николь осторожно 
спускалась по лестнице, ведущей на 
первый этаж. Вскоре она оказалась 
перед единственной дверью. Осто- 
рожно приоткрыв ее, Николь про- 
никла внутрь и услышала шаги. Ни- 
коль присела за стойкой бара, и тут 
под ней предательски хрустнул плас- 
тиковый стаканчик. Чья-то сильная 
рука извлекла ее из-за стойки. Пе- 
ред ней был Сусарро собственной 
персоной в сопровождении девицы, 
удивительно похожей на Нико, и го- 
риллообразного — телохранителя. 
“Птичка попалась”, — подумала Ни- 
коль и отключилась. 


Рго?! 
Фадпо$#с @ тзВр.ттзк.Бу 


Окончание следует 


ПОДРОБНОСТ 


Засгей. боветы и секреты. 


Вдоволь наигравшись в недавно 
вышедший Засгед, я решил дать 
несколько советов тем, кто только 
начал игру или же еще недостаточ- 
но далеко продвинулся. Как оказа- 
лось, в этой игре имеется масса 
тонкостей, которые могут оказать- 
ся полезными для начинающего 
игрока. На некоторые из них мне 
самому открыли глаза приятели, 
другими я удивил уже их. Так что 
сейчас вы имеете возможность оз- 
накомиться с подборкой полезных 
советов в мире Засгед. 


Для начала — кого же выбрать? Как 
показала практика, явных преиму- 
ществ нет ни у одного класса, сба- 
лансированы они весьма хорошо, 
поэтому выбор за вами. По анало- 
гии с “Дьябло” могу только пореко- 
мендовать: тем, кому нравился вар- 
вар — лучше гладиатора не сыс- 
кать, кто предпочитал игру за ама- 
зонку — берет лесного эльфа, бое- 
вой маг — онив Африке маг, мас- 
тер красивых спецэффектов, тем- 
ный эльф ближе скорее к ассасин- 
ше, а вампиресса — к друиду (также 
обращается в кровососку и призы- 
вает на помощь волков и летучих 
мышей). Серафима же вобрала все- 
го понемногу — и магией балуется, 
и ногами (ах, эти ножки!) машет не- 
плохо, и с пука может пальнуть, и 
коня на скаку, и т.п. К тому же — са- 
мая красивая леди в игре. 

Далее пристальное внимание 
следует уделить прокачке. Полови- 
на героев имеют две группы боевых 
искусств (они ориентированы в ви- 
де двух кругов): одна — физические 
движения (из них лучше всего скла- 
дывать комбинации), вторая — ма- 
гические (всякие файерболы, при- 
зыв существ и пр.). Гладиатор — 
практически чистый боец (если не 
считать ауры), боевой маг — наобо- 
рот. Тот, кто полагает, что прокачи- 
вать и магическую группу и боевую 
— лишь трата ценных рун, не сов- 
сем прав. Дело в том, что существу- 
ет такое понятие, как регенерация 
(восстановление) умений. Причем, 
использовав умение из одного кру- 
га, вы не сможете сразу переклю- 
читься на соседнее из этого же кру- 
га — они начинают “заполняться” 
почти с одинаковой скоростью. А 
вот использовать, скажем, магичес- 
кое умение из другой группы — это 
пожалуйста. Таким образом, лучше 
всего прокачивать несколько уме- 
ний и из одной, и из другой группы. 

Среди умений тоже есть свои фа- 
вориты. Практически незаменимы- 
ми являются искусства, располо- 
женные по центру кругов — хотя у 
каждого они свои, но все одинаково 
полезны. Далее, у всех персонажей 
есть “крепкий удар” — искусство, 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


прибавляющее к урону при должной 
прокачке сотни процентов. Качаем. 
Затем, у всех есть навык борьбы с 
несколькими противниками — его 
исполнение выглядит по-разному, 
но суть одна — используется, когда 
вас обступают со всех сторон. Кача- 
ем. Из всего остального — выби- 
райте сами. Я могу только посове- 
товать акцентировать свое внима- 
ние на тех скиллах, которые дейст- 
вуют на нескольких врагов сразу, 
поскольку и на поздних этапах игры 


тактика “обступим и затопчем” ис- 
пользуется монстрами вовсю. 


А вот атрибутами и навыками, ко- 
торые игрок получает с повышени- 
ем уровня, разбрасываться не сто- 
ит — здесь лучше все-таки остано- 
виться либо на боевых, либо на ма- 
гических ветках развития. Воякам 
посоветовал бы прокачивать навык 
“оружейник” и “бой с двумя оружия- 
ми”, не забывая, конечно, и о здоро- 
вье. Навык езды на лошади — на 
любителя. По мне, так можно обой- 
тись и без него, хотя иногда он до- 
вольно полезен (об этом — ниже). 
Когда появляется возможность изу- 
чить новый навык, его спедует 
брать обязательно. Дело в том, что 
с новым навыком вам добавляется 
одно пишнее очко, которое вовсе не 
обязательно вкладывать в, скажем, 
“езду на лошади”, а можно преспо- 
койно отнести его к “оружейнику”. 
Выгода налицо — ежели в начале 
игры вы могли потратить только два 
очка на прокачку, то потом это чис- 
ло постоянно растет, позволяя про- 
качивать любимые умения до пре- 
дела (кстати, я пока так предела и 
не дождался). 

С инвентарем дело обстоит осо- 
бенно интересно. То, что на каждый 
класс персонажей можно навеши- 
вать разное количество колец/аму- 
летов/одежды, вы уже знаете. То, 
что с повышением уровня растет 
число “быстрых слотов” для ору- 
жия/искусств — тоже. А теперь со- 
веты по тому, как правильно эти 
слоты использовать. Для магии (или 
комбинаций) все просто: чем боль- 
ше слотов, тем лучше. Могу посове- 
товать равномерно заполнять их и 
боевыми и магическими искусства- 
ми, не забывая также о комбинаци- 
ях — так вы получите возможность 
эффективнее вести сражения. С 
оружием ситуация не такая одно- 
значная. На начальных этапах воз- 
никает резонный вопрос: а зачем 
мне столько слотов под оружие? На 
первый взгляд — да, так и есть. Но 
стоит копнуть поглубже... 

Во-первых, под первый слот раз- 
мещаем основное оружие (я бы ре- 
комендовал использовать два — в 
каждую руку), которым сражаемся 
большинство времени. Во второй 


слот советую разместить две була- 
вы (они гроздями валятся из монст- 
ров — орков и гоблинов — на на- 
чальных этапах), у которых повы- 
шенный процент повреждений про- 
тив нежити. Дело в том, что мертве- 
цы (скелеты) будут попадаться вам 
постоянно — и вначале, и позднее, 
поэтому иметь под рукой что-ни- 
будь смертоносное для них — весь- 
ма удобно. Желательно также, что- 
бы эти булавушки имели какие-ни- 
будь дополнительные магические 


параметры — яд или огонь, подо- 
брать такие не ОЧень сложно. На 


третий слот навешиваем довольно 
редко встречающееся оружие с па- 
раметром “более слабые противни- 
ки погибают при визуальном кон- 
такте + /цифра/”. Чем большая циф- 
ра стоит после плюса — тем лучше. 
Это гениальное изобретение сво- 
дится к следующему эффекту: стоит 
вам экипироваться данным оружи- 
ем, как противники, уровень кото- 
рых хотя бы на единицу меньше ва- 
шего, автоматически отбрасывают 
копыта, не забывая оставлять после 
себя вещички! Кстати, этот пара- 
метр встречается не только в ору- 
жии, но и в кольцах/вещах. Таким 
образом, каждый лишний уровень 
имеет значение. Вот тут-то и приго- 
дится лошадка:). Берем в руки вы- 
шеназванное оружие из третьего 
слота, залазим на лошадь и несемся 
по окрестностям, наблюдая, как от 
одного вашего грозного вида злодеи 
испускают дух! Рекомендуется ис- 
пользовать такую тактику с упо- 
треблением эликсира “сильный на- 
питок ментора”, который повышает 
количество получаемого опыта. 
Легкая прокачка, да? Ну а оставши- 
еся слоты можно использовать как 
угодно, в крайнем случае — при за- 
полненном инвентаре взять в руку 
пару лишних мечей. 

Об эликсирах. После четырех-пя- 
ти часов игры у вас будет достаточ- 
но деньжат (в основном — от прода- 
жи добытых в боях вещей), чтобы 
иметь возможность покупать любые 
эликсиры. В некоторых моментах 
(например, битва с первым драко- 
ном) вам не обойтись без большого 
количества склянок со здоровьем. 
Чтобы закупиться ими побыстрее, 
есть маленькая хитрость: подходим 
к продавцу, скупаем у него весь на- 
личный запас бутылочек, выходим 
из дома, сразу заходим обратно — 
ба! А прилавок снова полон! Увы, 
более двух раз этот фокус не рабо- 
тает (по крайней мере, в версии 
1.0.0). Чтобы “обновить” ассорти- 
мент после второй покупки, необхо- 
димо отбежать подальше (чтоб под- 
грузилась новая локация или ее 
участок), а затем вернуться и ску- 
пить все еще раз. В одном крупном 


городе (как раз перед подземельем, 
в конце которого находился выход к 
первому дракону) торговцев целых 
три штуки — расположены треуголь- 
ником, так что мотаться между ни- 
ми и скупать все что есть — весьма 
удобно. 

Другие вещи у продавцов обнов- 
ляются пореже — либо с поднятием 
очередного уровня, либо через ве- 
сомый промежуток времени (пред- 
положительно — день). Да, еще 
один совет: ВСЕГДА смотрите, что у 
продавца есть из колеамулетов! 
Они генерируются в случайном по- 
рядке, и даже в начале игры можно 
иногда нарваться на такие экземп- 
ляры, что ого-го! — хватило бы де- 
нег... 

Кузнец — также весьма важный 
персонаж. С его помощью можно 
оснастить оружие/одежду, имеющи- 
еся споты тем, что есть под рукой, и 
таким образом значительно усилить 
их свойства. В слоты внедряются: 
кольца, амулеты, руны с умениями. 
Ежели с первыми все понятно, то 
вторые я бы не рекомендовал тра- 
тить — их полезнее не совать в ору- 
жие, а изучать, тогда они останутся 
с вами навсегда. Когда “прослото- 
ванное” оружие ипи одежда устаре- 
ли по своим характеристикам, мож- 
но отнести их кузнецу и расковать 
обратно, вернув себе любимое ко- 
лечко или амулет. Да, и не пытай- 
тесь вставить куда-нибудь черепуш- 
ки, остающиеся от скелетов, это 
вам не “Дьябла"! Здесь черепки эки- 
пируются в руки, как оружие, иногда 
выпадают весьма мощные и полез- 
ные (на первых порах). 

Поклонникам стильного вида ре- 
комендую использовать те вещи, ко- 
торые предназначены именно для 
их класса. Помимо действительно 
большей эффектности по сравне- 
нию с общими вещами, “родные”, 
как правило, добавляют еще и пару 
единиц к навыкам, что тоже нема- 
ловажно. Плюс наборные комплек- 
ты, действующие по принципу вто- 
рого “Дьяблы” — соберите весь 
именной комплект одежды и полу- 
чите 100% брони бесплатно! Такие 
вещи выделяются зеленым цветом. 

А вот и главный сюрприз... ВНИ- 
МАНИЕ! Деревенские “Гэндальфы”, 
мастера плести комбо, выполняют и 
еще одну архиважную функцию, ко- 
торая, увы, многими остается неза- 
меченной даже после многих часов 
игры. Войдя в меню подготовки ком- 
бинаций, обратите внимание на 
верхнюю часть меню. Там присутст- 
вует еще одна закладка “Обмен”. С 
помощью этого экрана вы сможете 
обменивать чужие руны с боевыми 
искусствами на свои! Конечно, не в 
пропорции 1:1, но все же. За две 
произвольные руны вы получите од- 
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ну — рэндомную, которая может 
принадлежать и вашему классу, и чу- 
жому. За три руны вам достанется 
одна вашего класса, но тоже произ- 
вольная, с любым умением. А за че- 
тыре руны вы сможете уже выбрать 
необходимое вам искусство сами! 
Важнейший элемент при прокачке. 
Лично я делал хитро: всегда клал по 
три руны и путем нескольких переза- 
грузок подбирая нужную мне. 

Кроме этого, могу посоветовать 
самым тщательным образом выпол- 
нять все мелкие квесты, потому как 
за их выполнение частенько дают 
кроме опыта еще и эти самые руны 
умений. Из врагов/монстров следу- 
ет особое внимание уделять глава- 
рям — они обычно отмечены крас- 
ным кружочком на земле, имеют 
повышенные характеристики урона 
и здоровья, но и вещички из них вы- 
падают не в пример круче. 

Неосновные квесты, кстати, появ- 
ляются не все сразу, а по мере вы- 
полнения предыдущих. Каждая де- 
ревенька и город имеют довольно 
много персонажей (иногда — до де- 
сятка), которые готовы озадачить 
вас своими проблемами, поэтому 
исследуйте поселения тщательней, 
открывайте всю карту вокруг них, 
дабы не пропустить квестодателя — 
они отмечаются на карте белыми 
точками. 

Не стоит забывать и о системе 
порталов — каждое крупное посе- 
ление имеет свой портальный ка- 
мень (выглядит как своеобразный 
каменный алтарь с шестигранным 
основанием), и при посещении го- 
рода важно не полениться открыть 
всю карту, отыскать камень и “за- 
жечь” портал. После этого действия 
вы всегда сможете переметнуться в 
этот город из любого другого, имею- 
щего аналогичное приспособление. 

Напоследок стоит отметить, что 
пиратская 1.0.0 версия получилась 
весьма глючной и сыроватой, и час- 
тые вылеты в мастдай, а также под- 
висания — обычное дело. Выход — 
либо дождаться локализации от 
“Акелль” (“Князь тьмы") или пропат- 
чить игру (ИНр:Иепд.засгед- 
дате.сот/лем/;.рйр?$=&асйоп=зВо 
м &пем/ 9=169&оНзе-0), либо по- 
чаще пользоваться быстрым сохра- 
нением (Р9). И если после очеред- 
ной загрузки вы обнаружите пропа- 
жу любимого меча/одежды, не пу- 
гайтесь — перезапустите игру, и 
все окажется на месте. 

Надеюсь, вам пригодятся мои со- 
веты. Удачи в нелегком деле борь- 
бы с темными силами! И не забы- 
вайте, что на улице — весна, девуш- 
ки, любовь... 


Нобсоа$ег 
мобсоаег@ И51.ги 


Можно ли вместо монитора использо- 
вать телевизор (игры, просмотр видео), ка- 
кой комп (конфигурация) для этого нужен 
и во сколько это обойдется? 

Да, запросто. Компьютер понадобится точ- 
но такой же, как и в варианте с монитором 
{мультимедийный и достаточно мощный для 
игр), однако видеокарта должна быть с ком- 
позитным видеовыходом. На худой конец 
сойдет и $-\Мдео, но телевизоров с таким 
разъемом пока не слишком много и придет- 
ся паять или приобрести переходник. 

Если отключить монитор, телевизор сам 
“подхватывает” всю картинку. Главное — 
хорошая видеокарта, корректно выдающая 
цвет в видеосигнале (встречаются очень 
нечасто). 


КугапФа: В самом начале: где найти 
Дарма и как перейти через поломанный 
мост? 

В русской переведенной версии это сде- 
лать невозможно — там нет бревна в самом 
начале, которое нужно использовать для по- 
чинки моста. Ищи английскую. 


Штырлиц 1. Как взять стрелку у коман- 
дира отряда “Брянские драконы”? Как от- 
крыть ящики? Для чего нужен сейф? 

Трижды пытаемся забрать второй ящик — 


на четвертый раз Наверняк соглашается от- 
дать ящик. В ящике обнаружите водку. Наход- 
ку сразу обмываем — применяем одну бу- 
тылку на Наверняка. Он уже созрел. Берем 
стрелку... 

В сейфе лежат макароны. 


ПиВИЧ 3. Прошел я то место с собакой, 
прогнал панков из борделя, позвал пропо- 
ведника Фурмана, переоделся. Что де- 
лать? Что сделать на военной базе? Как 
взять фрукты проповедника? 

Пока Чапаев разговаривает с охранни- 
ком (не без вашей помощи), Петька в это 
время должен спереть огнетушитель из ма- 
шины. Возвращаемся на развилку и направ- 
ляемся влево к Ласт Вегасу. 

Далее сверять тут (слишком “перекрест- 
ный” ответ получается): млмм.пезюг.итзК. 
Бу/л/2002/01/Ал20122. пт. 


Новый Робинзон. Как починить музы- 
кальный инструмент на острове? 

Клик на трубки перед музыкальным авто- 
матом. Клик на музыкальный автомат. В ав- 
томате: с 1-го верхнего квадрата трубку пе- 
ретаскиваем во вторую ячейку внизу; со 2-го 
— в 3-ю; с 3-го — в 1-ю; остальные, также как 
и перо с трубкой, просто переносим вниз на- 
прямую. 


Как в Мотомипа Вюо4тооп перебраться 
на остров Сольсхейм? 

В Хууле есть лодочник-кхаджит, везущий на 
Сольсхейм. Кроме того, можно добраться на 
Сольсхейм вплавь, он расположен на северо- 
западе от основного острова. 


После прохождения последнего квеста на 
Солстхейме я получил кольцо, при помощи 
которого можно превращаться в оборотня. 
Применил его на себе, побегал немного в 
волчьей шкуре, затем опять превратился в 
человека, но, едва завидев меня, все подряд 
начинают атаковать. Что я только ни пробо- 
вал — разные зелья, благословения, — не- 
чего не помогает. 

Если хоть один человек видел, как ты обра- 
щаешься в оборотня или обратно, тебя начина- 
ют страшно не любить все люди. Надо быть ос- 
торожнее. 


Раскачав навык торговли до 95, я стал 
продавать вещи гораздо дешевле. Один спо- 
соб решения этой задачи я нашел: просто 
ухудшить отношения с торговцем до 29 (что- 
бы позволил торговать с собой). И мне инте- 
ресно, можно ли это как-то исправить, если 
это баг локализации. 

Исправить вряд пи получится, ибо это изве- 
стный баг еще оригинальной версии. 


Какая броня дает больше всего защиты и 
кто может обучить владению броней этого 
класса? 

Защита, которую дает броня, зависит от на- 
выка. Лучшая легкая — стеклянная, средняя 
—щ адамантовая, тяжелая — даэдрическая. 
Некоторые артефакты обладают мощной за- 
ЩИТОЙ. 

Обучают следующие МРС: Аэрин в торго- 
вом доме Андуса, что в.Маар Гане — легкая 
броня, Синия Уртис в доках Тель Фира — 
средняя, а Сенвен в тренировочных залах 
Арены Вивека учит тяжелой. 

Также есть возможность качать навык “Без 
брони” и ходить налегке, но он малоэффекти- 
вен. 


Как добавить в игру СВОЕГО торговца и 
укомплектовать его вещами на свой выбор 
(г. о. какие доспехи, зелья, оружие, одежду, 
заклинания, а также навыки, которым он мо- 
жет обучить). И как его можно поместить в 
определенное место (допустим, в Гильдию 
Магов в Балморе). 

Следует поместить своего МРС в нужное ме- 
сто и выбрать в его настройках “услуг” торгов- 
лю. Далее, киньте ему в инвентарь (или побли- 
зости) вещи с пометкой, что они принадлежат 
именно этому МРС. Теперь он сможет торго- 
вать. . 
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Шароварка Воске Мата Ремхе 
— очередной пример старых идей 
в новой реализации. Эта игра 
очень напоминает небезызвест- 
ный ТгиЫ$, в котором из имею- 
щихся кусочков труб нужно было 
собрать трубопровод определен- 
ной длины. В данном случае вам 
придется заняться соединением 
бочек с горючим в левой части 
экрана с ракетами в правой. Эта. 
простая идея завернута в облож- 
ку из бесподобного графического 
оформления. Общая стилизация 
игры сделана под Древнюю Азию 
с улыбающимся усатым драконом 
в главной роли, который не толь- 
ко хвалит вас за успешный запуск 
ракет, но и комментирует различ- 
ные события в игре. Каждая раке- 
та, улетающая в ночные небеса, 
рассыпается красочным фейер- 
верком. Убегающее время отоб- 
ражается в виде гаснущих фона- 
риков над “стаканом” с кусочками 
требу. И вся эта феерия, творя- 


щаяся на экране, сопровождает- 
ся весьма милой музыкой. 


Всего существует три режима игры: 
Саззс, Агсаде и Энаеду. В класси- 
ческом режиме вам за строго опре- 
деленное время нужно запустить 
определенное количество ракет, 
если не успели — игра заканчива- 
ется. 

С каждым новым уровнем коли- 
чество ракет для запуска увеличи- 
вается, таким образом сложность 
игры повышается. 

Если в специальной копилке у 
вас имеется некоторая сумма, то в 
начале нового уровня происходит 
модернизация ракет. При этом, 
чем больше уровень ракеты должен 
получиться, тем больше монет она 
требует. 

Чем выше уровень ракеты, тем 
больше очков за ее запуск вы полу- 
чите. За одновременный запуск не- 
скольких ракет (от двух и более) на 
игровом поле появляются различ- 
ные бонусы, для получения которых 
нужно провести горючее через зве- 
но трубопровода с бонусом. 

Это могут быть монетки различ- 
ного достоинства, которые отправ- 
ляются в копилку; бомбы, взрываю- 
щие часть труб; часы, которые за- 
мораживают время; драгоценные 
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камни, приносящие дополнитель- 
ные призовые очки и многое дру- 
гое. 

В аркадном режиме игры звенья 
трубопровода падают в “стакан” 
сверху, на манер тетриса. Помимо 
этого, упавшие сегменты трубопро- 
вода можно передвигать и повора- 
чивать при помощи мышки. 

В стратегическом режиме, так 
же как и в классическом, “стакан” 
полностью заполнен сегментами 
труб, но время на раздумье не ог- 
раничено. 

Для запуска ракет в данном слу- 
чае используются спички, а вот их 
количество как раз и является ва- 
шей головной болью, так как при от- 
сутствии спичек игра закончится. 
Для получения дополнительной 
спички вам нужно запустить как 
минимум три ракеты одновремен- 
но. При этом чем больше ракет од- 
новременно вы запустите, тем 
больше спичек получите. 

Игра достойна вашего внимания, 
но будьте осторожны — она очень 
затягивает. Сев вечерком поиграть 
в нее пару минут, в результате 
можно обнаружить, что за окном 
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Игры для при Бирыкя 


В настоящее время мобильные те- 
лефоны развиваются настолько 
стремительно, что скоро некото- 
рые модели смогут составить до- 
стойную конкуренцию некоторым 
игровым консолям, таким, напри- 
мер, как Сате Воу Союг или 
Сате Воу Абуапсе. Да и, согласи- 
тесь, кто в наше время не исполь- 
зует игры в мобильных телефонах. 
Стоите вы на остановке и ждете 
транспорта, или вам просто скуч- 
но на лекции, или вы сидите в оче- 
реди на прием к врачу — игры на 
мобильном телефоне смогут спас- 
ти вас и помочь весело скоротать 
время. Сегодняшний наш путево- 
дитель оп-йте посвящен сайтам, 


р 01300. 


которые занимаются распростра- 
нением игр для мобильных теле- 
фонов. 


В@руЛммлу.соютоюа.сот — Рус- 
скоязычный сайт, игры с которого 
скачиваются на платной основе. По- 
жалуй, это самый крупный сайт в ру- 
нете, посвященный данной темати- 
ке. На сайте представлено большое 
количество различных игровых мид- 
летов, среди которых есть ХШ, Рипсе 
оЕРегаа: Запа$ оЕ ТИите, Эритег Сей; 
Рапаога Тогпогом и другие не ме- 
нее занятные игры. 


ВеруУАммм2те.Юеу.иа/ — Русско- 
язычный сайт, игры с которого мож- 


но скачивать совершенно бесплат- 
но, для этого всего лишь необходи- 
мо будет зарегистрироваться (реги- 
страция бесплатная). На сайте мож- 
но найти такие игры, как ЗсооБу-Роо 
СазШе Сарегз, Уей Зромй (да-да, тот 
самый, в котором надо швырять 
пингвина), Эфепап ЭН Ке и другие. 


Бр/Итю®еного/ — Англоязычный 
сайт, игры с которого можно также 
скачивать совершенно бесплатно. 
Фишка сайта в том, что здесь все иг- 
ры разбиты по жанрам, и вам не 
придется долго искать аркаду или 
логическую игру. Скачать здесь 
можно много чего — начиная про- 
стыми играми типа Ханойских Ба- 


шен и заканчивая трехмерноподоб- 
ным шутером в стиле \\оНепЯет3О. 


ВеруУАмму л4еНтемем.сот — Ан- 
глоязычный сайт, посвященный об- 
зорам игр для мобильных тепефо- 
нов. Здесь вы найдете огромнейшее 
количество описаний и ревью, а так- 
же сможете скачать демо-версии 
некоторых известных игр, переде- 
ланных под мобильные телефоны. 


НИфуЛимм.датеюй.согл — Англо- 
язычный сайт разработчиков брэн- 
довых игр на мобильные телефоны, 
таких как Рипсе ОГ Регаа: Запа$ © 
Тите, Эрипе! Зей: Рапдога Топоггом,, 
Ваутап 3 и многих других. 
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ВЕру/Амулм.лобЯдате.ги — Рус- 
скоязычный сайт с огромнейшим 
количеством бесплатных игр для 
мобильных телефонов, начиная 
паззлами и заканчивая полноцен- 
ными псевдотрехмерными игра- 
Ми. 

Отличительная черта данного 
сайта в количестве игр. Здесь вы 
найдете такие игры как: ЗО Бохтд 
(псевдотрехмерный бокс), ЗКу 
О/\ег (симулятор прыжков с пара- 
шютом), уеКюоу (водные гонки на 
скутерах) и другие не менее инте- 
ресные игры. 


Воронецкий “АйепНамеп” Михаил 
айепгауеп @ дтакКег.пе{ 
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Игровая психология 


Часть 2. 
Модель общения 


Общение между людыми — основа 
существования любого общества, 
потому что отношения между эле- 
ментами есть свойство любой сис- 
темы: от атома до Вселенной, а 
развитие объекта — это количест- 
венное и качественное изменение 
его связей с другими объектами. 
Поэтому совсем неудивительно то 
внимание, которое люди всегда 
уделяли общению, что, собственно, 
и отразилось в слове “общество”. 


Поиски наилучших форм взаимодей- 
ствия, способов эффективного об- 
мена информацией, методов воз- 
действия на другого человека и т.д. 
известны с незапамятных времен. 
Мы любим игры за то, что они рас- 
ширяют наши возможности, и руга- 
ем, когда они их ограничивают. В 
полной мере это относится и к обще- 
нию с различными персонажами 
виртуального мира. С позиции пси- 
хологии, общение — это форма вза- 
имодействия, предназначенная для 
обмена информацией, и чтобы об- 
щение в игре было интересным, сов- 
сем не обязательно, чтобы оно име- 
по привычную форму диалога. Сре- 
ди правил для создания хорошей иг- 
ры есть требование легкости управ- 
ления (точнее, легкости его освое- 
ния) и разнообразие действий и сю- 
жетных вариантов. Несмотря на 
простоту этих условий, разработчи- 
кам не всегда удается выполнить их 
в игре. В этой статье мы рассмот- 
рим модель общения, которая помо- 
гает внести их в процесс взаимодей- 
ствия персонажей и может быть с 
успехом использована при создании 
компьютерных игр. 

Общение персонажей во многих 
играх происходит по линейному ал- 
горитму, заданному разработчика- 
ми, когда в диалоге для получения 
нужного результата следует указать 
определенную последовательность 
фраз. Хорошо составленные диало- 
ги создают подобие человеческого 
общения, выделяют стиль, юмор и 
другие нюансы речи, украшают игру 
и придают ей индивидуальный шарм. 
Плохо продуманные диалоги, кото- 
рые, к сожалению, встречаются го- 
раздо чаще, выдают механистич- 
ность алгоритма, раздражают бес- 
толковостью и шаблонностью. Но да- 
же очень сложные диалоги ограни- 
чены создателями игры, стандартно 
повторяются при повторном обра- 
щении к персонажу, минимально 
учитывают личность участников 
взаимодействия и игровую ситуа- 
цию, что исключает творчество иг- 
рока в процессе общения. Поэтому 
“дерево диалога” для нас не может 
служить образцовым алгоритмом, и 
мы пойдем другим путем. 


Модель — упрощенный 
аналог оригинала 


Есть задача: создать алгоритм, кото- 
рый позволит сделать прогноз взаи- 
модействия двух персонажей с уче- 
том их характеристик и особеннос- 
тей сюжетной ситуации. В простей- 
шем варианте можно поступить так: 
составляем список возможных ито- 
гов контакта и случайным образом 
определяем, что получится при кон- 
такте. В результате получается та- 
кая последовательность действий 
(алгоритм для программной реали- 
зации этого варианта): 

1. Составить список возможных 
итогов. 

2. Оценить общую вероятность 
каждого исхода: например, в зави- 
симости от репутации персонажей, 
уровня сложности, игровой ситуации 
ит.д. 

3. Учесть индивидуальные данные 
персонажей. способные изменить 
вероятность того или иного исхода в 
ситуации: профессия, опыт, умение 
общаться и т.п. 

4. Учесть ситуативные особеннос- 


ти взаимодействия: везение, дейст- 
вующее заклинание, местность, ус- 
талость персонажей и т.д. 

5. Определить с помощью генера- 
тора случайных чисеп результат 
взаимодействия и имитировать его 
в игре. 

Этот или похожий алгоритм тоже 
встречается в играх и по сравнению 
с фиксированным диалогом уже 
имеет ряд преимуществ — учитыва- 
ет степень развития персонажа, 
сложность игры, особенности теку- 
щей ситуации и т.п. Но прогноз со- 
бытия по его вероятности — тоже не 
самый лучший способ для реализа- 
ции общения в игре, потому что за- 
висимость от случайного выбора 
обычно приводит к процедуре “за- 
пись-чтение” в ожидании наиболее 
удачного варианта. Для улучшения 
нашего алгоритма проведем анало- 
гию с реальной жизнью и составим 
модель общения для двух персона- 
жей. В тексте мы будем использо- 
вать такие обозначения участников 
общения: игрок — человек, прини- 
мающий решения; герой — объект 
игры, управляемый игроком; персо- 
нажи — объекты игры, управляемые 
программой, собеседник — проти- 
вопоставляемый участник общения. 

При моделировании взаимодейст- 
вия нам предстоит определить и 
учесть несколько как переменных, 
так и относительно стабильных фак- 
торов, которые можно разделить на 
две группы: 

1) личностные качества и дости- 
жения участников общения, что оп- 
ределяет отношение участников 
друг к другу; 

2) ситуативные особенности пред- 
стоящего общения: место, время, 
потребности и т.д., что определяет 
активность участников общения в 
настоящий момент. 


Личность героя — это 
совокупность качеств 


Если общение происходит между 
персонажами одной расы, то анали- 
зируется одинаковый набор ка- 
честв, которыми они обладают в 
разной мере. Мы ограничимся взаи- 
моотношениями людей, но при же- 
лании их можно расширить до пред- 
ставитепей других рас, населяющих 
виртуальный мир очередной игры. 

В РГГ для описания персонажа 
широко используется система $-Р- 
Е-С-|-А-Ё, которая стала уже своеоб- 
разным стандартом — Этепой (Си- 
ла), Регсерноп (Чувствительность, 
или Восприятие), Епдигапсе (Вынос- 
ливость), Спайзта (Харизма, Оча- 
рование), Мейдепсе (Интеллект, 
Мудрость), Адййу (Проворство), Виск 
(Везение). Если мы воспользуемся 
этим набором характеристик, то оп- 
ределим их смысловое значение в 
нашей модели общения для компью- 
терной ролевой игры: 

Сила — непосредственно для оп- 
ределения результата общения зна- 
чения не имеет, но влияет на актив- 
ность собеседника: снижает актив- 
ность у враждебных собеседников и 
повышает у доброжелательно наст- 
роенных. 

Чувствительность — дает воз- 
можность узнать состояние собе- 
седника до начала общения, помо- 
гая по принципу “предупрежден, 
значит — вооружен”. Демонстрация 
состояния может быть реализована 
в виде пиктограмм над персонажем 
или по специальному запросу. 

Харизма — упучшает отношение 
собеседника к персонажу. 

Мудрость — способность персона- 
жа регулировать свою активность и 
отношение к собеседнику в процес- 
се общения — имитация самообла- 
дания и способности “подстроиться 
под собеседника” для достижения 
цели. 

Везение — возможность изме- 
нить результат в свою пользу. 

В компьютерной ролевой игре у 
персонажей бывает гораздо больше 
характеристик, которые можно учи- 
тывать при моделировании общения 
— опыт, лидерство, авторитет, репу- 


тацию, внешний вид, качество эки- 
пировки, уровень жизненной силы, 
знание языка и т.д. Если такой на- 
бор характеристик присущ каждому 
персонажу и ситуативно меняется в 
процессе игры, то мы получаем 
практически бесконечное копичест- 
во сюжетных вариантов. 

Рассмотрим более подробно, как 
можно учитывать в игре некоторые 
из них: 

Опыт дает возможность улучшить 
характеристики и приобрести уме- 
ния, улучшает знание языка и рас- 
ширяет доступные действия, косвен- 
но влияет на авторитет, лидерство и 
другие качества. 

Лидерство определяет степень го- 
товности персонажа взять на себя 
решение за других, как следует по- 
ступать в разных ситуациях. Отсут- 
ствие лидерства у персонажей при- 
водит к их пассивности, но высокое 
лидерство у обоих может вызвать 
конфликтную ситуацию. Поэтому ак- 
тивнее в общении становится тот, у 
кого больше этот показатель, при 
равенстве учитывается авторитет, 
опыт, везение и т.п. 

Авторитет — это значимость пер- 
сонажа для собеседника. Увеличи- 
вает склонность неагрессивного со- 
беседника подражать герою — отно- 
шение и активность персонажа ста- 
новится ближе к тому значению, ка- 
кое проявляет в текущем общении 
герой, а при очень большом автори- 
тете — полностью совпадает. Но ав- 
торитет будет разным для разных 
категорий персонажей (представи- 
телей разных рас, гильдий, профес- 
сий ит.д.). 

Репутация может оцениваться 
как доминирующий стиль выпопне- 
ния заданий (быстрый, ловкий, аг- 
рессивный, расчетливый, добросо- 
вестный и т.д.) и применяться в про- 
цессе генерации квестов для героя 
— задания персонажи будут давать 
с учетом репутации, но в процессе 
их выполнения репутация может из- 
меняться. 

Внешний вид, как потребность 
экипировки в ремонте, может сни- 
жать авторитет. 

Качество экипировки проявляет- 
ся в стоимости одежды, большее 
значение которой может увепичи- 
вать авторитет у доброжелательных 
персонажей и активность у враж- 
дебных (имитация стремления огра- 
бить), а суммарная мощь вооруже- 
ния — наоборот. 

Здоровье (жизненная сила), ана- 
логично показателю “Сила”, имеет 
косвенное влияние на активность 
участников взаимодействия: увели- 
чивает активность героя и доброже- 
лательно настроенных персонажей 
и снижает у враждебных, но учиты- 
вается не максимальное, а текущее 
значение показателя — желающих 
“добить” ослабевшего богатыря 
обычно больше, чем желающих на- 
падать на него в полном здравии. 

Знание языка — важное условие 
для путешественника, мало учиты- 
ваемое в играх. Значение этого по- 
казателя может увеличиваться с ко- 
личеством контактов с представите- 
лями конкретной расы (территории). 
При развитии этого умения общение 
происходит эффективнее: становят- 
ся доступнее формы общения (на- 
пример, виды убеждения), развива- 
ется чувствительность и мудрость, 
увеличивается авторитет героя и 
улучшается отношение к нему тех 
персонажей, которые используют 
ЭТОТ ЯЗЫК. 

Конечно, для создания хорошей 
игры совсем не обязательно, чтобы 
в ней учитывалось максимальное 
количество характеристик персона- 
жей. Но для интересного и разнооб- 
разного общения важно соблюдать, 
как минимум, два принципа — воз- 
можность разных исходов взаимо- 
действия и их зависимость от дейст- 
вий игрока. Только в этом случае 
общение с персонажами становится 
и дополнительным игровым компо- 
нентом, способным привлечь к игре 
своих поклонников, и сюжетным 
разветвлением, когда каждое про- 


хождение игры становится уникаль- 
ным приключением. 


Активность — необходимое 
условие перемен 


Кроме характеристик личности, в 
модели следует учесть отношение 
персонажей друг к другу и их актив- 
ность в предстоящем взаимодейст- 
вии. В игре активность персонажа 
бывает фиксированной или зависит 
от текущего количества жизненной 
силы (энергии), выполняемого дей- 
ствия и т.д., но, в любом случае, мо- 
жет быть определена до начала об- 
щения и использоваться для опреде- 
ления конечного результата взаимо- 
действия. 

В жизни наше общение практичес- 
ки всегда имеет цель: даже если мы 
рассказываем всем известный анек- 
дот или вообще молчим. Можно не 
осознавать ее, но именно цель опре- 
деляет направление общения и мо- 
мент его прекращения и зависит от 
потребностей и мотивов человека, 
его возможностей и состояния. Сего- 
дня невозможно в компьютерной мо- 
дели общения воссоздать все разно- 
образие мотивов и установок, инто- 
наций и мимики, юмора и смыслово- 
го контекста, но для достижения 
сходства с реальным общением час- 
то бывает достаточно схематически 
обозначить действия собеседников. 

В компьютерной игре взаимодей- 
ствие с персонажами часто происхо- 
дит иначе, чем в жизни, а местами, 
подчиняясь сюжетной линии, может 
стать очень даже нелогичным: напри- 
мер, когда незнакомый человек 
вдруг становится преданным спутни- 
ком или когда на ваше занудное по- 
вторение вопросов персонаж терпе- 
пиво и ласково, как мать младенцу, 
повторяет длиннющий рассказ. В ря- 
де случаев это оправданный шаг раз- 
работчиков, но чаще нелогичность 
поведения персонажей игры просто 
раздражает. Проанализируем основ- 
ные особенности реального общения 
и по возможности перенесем их в на- 
шу модель. : 

Как в жизни мы определяем объ- 
ект наших вопросов? Если нам нуж- 
но узнать время, то без учета пола, 
возраста и внешней привлекатель- 
ности окружающих, мы будем зада- 
вать вопрос “Который час?” тем лю- 
дям, от кого можем получить ответ, 
т.е. тем, у кого есть часы и готов- 
ность ответить нам. Проверить на- 
пичие информации у человека 
обычно можно только эксперимен- 
тально (просто спросив его), и в не- 
которых играх такие персонажи да- 
же специально отмечены каким-ни- 
будь способом (знаком, цветом, ми- 
ганием и т.п.). Отношение персона- 
жа к герою тоже реализовано во 
многих играх, но оно редко изменя- 
ется в процессе игры больше одного 
раза. И уж фактически никак не учи- 
тывается текущее состояние персо- 
нажа, хотя из жизненного опыта мы 
прекрасно знаем, как себя чувству- 
ет человек, которого оторвали от се- 
рьезных задач спасения Галактики 
просьбой сходить в магазин или вы- 
нести мусор! 

Эту особенность в игре можно 
имитировать, если персонажу опре- 
делить циклически или случайно из- 
меняемую характеристику — его со- 
стояние в текущий момент. При 
этом получается вот такая таблица 
(1) воздействия героя на отношение 
к нему персонажа. 


навязывает 
общение 


Таблица 1. 


Состояние Намерение Отношение персонажа Активность 
персонажа героя к герою персонажа 
3 
Занят 
ОДОЖДЕТЬ ВЕ (если спит — 0) 


Заинтересовать 
Обменяться 
Свободен (информацией без изменений 
худшится 
Отклонить общение дшится 


Поговорить без изменений 
Что-то отдать переход к «Занят» 
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Это простейшая схема, которая 
далее может усложняться в самых 
разных направлениях: Чем занят 
(спит, ест, работает)? Чем помочь 
(потратить здоровье или время)? 
Как отвлечь (силой или магией)? 
Чем заинтересовать (комплимен- 
том или подарком)? и т.д. Создание 
такой таблицы в игре позволяет уже 
в начале взаимодействия персона- 
жей создавать различные стратегии 
поведения, такой подход разнообра- 
зит достижение одинаковых целей и 
может быть реализован с помощью 
последовательности доступных дей- 
ствий. 

Рассмотренное изменение отно- 
щения в начале общения является 
ситуативным, то есть действует 
только для данного контакта. В жиз- 
ни это проявляется тем, что мы мо- 
жем разозлиться на лучшего друга. 
или терпеть комплименты челове- 
ка, с которым собирались серьезно 
поссориться. Поэтому в создавае- 
мой модели выделим два вида отно- 
шения — типичное и ситуативное, 
которые дополняют друг друга. К 
способам изменения ситуативного 
отношения, описанного выше, мож- 
но добавить использование магии, 
рекомендательных писем от авто- 
ритетных персонажей, репутации 
итп. 

Типичные отношения, как в жиз- 
ни, так и в игре, зависят от более 
стабильных факторов — как посто- 
янных (пол, раса-национальность. 
возраст), так и от переменных со 
временем (качества личности, про- 
фессия, религиозные и другие пред- 
почтения, изменить которые хоть и 
можно, но не так легко). Попробуй- 
те-ка в жизни убедить окружающих в 
полезности своих личных предпо- 
чтений! Однако “капля по капле ка- 
мень точит” — если систематически 
прилагать усилия к изменению отно- 
шения к вам, то, в конце концов, вы 
достигнете желаемого результата, и 
это правило “работает” в жизни от 
“сердечных” отношений до мнения 
руководства о ваших талантах, по- 
этому и для компьютерной ролевой 
игры жепательна возможность тако- 
го воздействия на персонажей. 


Алгоритм моделирования 
общения в ролевой игре 


Сопоставляя активность и отноше- 
ние персонажа к герою, можно оп- 
редепить его ответное действие, на- 
иболее вероятное в текущей ситуа- 
ции, для чего составим и использу- 
ем таблицу 2. 

Своими качествами и действиями 
в общении игрок может изменить от- 
ношение персонажа к герою. Актив- 
ность, так же, как и отношение, со- 
стоит из типичной (характеристика 
персонажа) и ситуативной (таблица 
1) активности. Повышение активнос- 
ти достигается финансовым или ма- 
гическим воздействием на персона- 
жа, который был предан герою (отно- 
шение 5), но при этом на новом 
уровне отношение переходит в дру- 
жественный нейтралитет: например, 
если персонажу в ситуации 15 дать 
денег на повышение активности, 
взаимодействие с ним перейдет в 
ситуацию 23. После выполнения за- 
дания героя активность персонажа 
снижается. Нападение на персонажа 
всегда делает его враждебным (от- 
ношение 0), а победа героя в схват- 
ке снижает показатель типичной ак- 
тивности персонажа и наоборот. 
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Склонность к контакту 
Готовность к контакту 


Таблица 2. 


Раскроем подробнее содержание 
ситуации и возможные действия 
персонажа в ролевой игре по нашей 
таблице (первая цифра — актив- 
ность, вторая — отношение]: 

30. Нападает без предупреждения 
— автоматическое начало схватки. 
Победа в схватке снижает актив- 
ность персонажа (или убирает его из 
игры, но аналогичный персонаж ге- 
нерируется в другой локации). 

31. Нападает с предупреждением, 
когда у героя есть время подгото- 
виться к схватке. 

32. Угрожает, но активен: может 
дать задание, продать информацию 
или умение, за выполнение которо- 
го или за товары платит мало. 

33. Говорит комплименты, но ин- 
формацию и умения продает. За вы- 
полнение задания и товары платит 
нормальную стоимость. 

34. Может выпопнить поручение 
героя, бесплатно передать инфор- 
мацию или умение. 

35. Может стать спутником (следо- 
вать за героем, помогать ему в 
схватках, нести предметы и т.д.) или 
получить от него задание (в том чис- 
ле и квест). Персонаж на этом уров- 
не активности и отношений переда- 
ет новую информацию автоматичес- 
ки, как только герой оказывается в 
его поле зрения (например, в днев- 
нике сразу появляется запись, о чем 
сообщается игроку). бесплатно обу- 
чает своим умениям, но после лю- 
бой услуги герою (кроме сопровож- 
дения) активность снижается. 


20. Предупреждает о нежелании 
общаться и переходит к схватке, ес- 
ли герой не прекращает контакт. 

21. Предупреждает о нежелании 
общаться, при агрессии со стороны 
героя переходит к схватке, но может 
продать информацию, хотя заданий 
герою не доверяет. 

22. Не прерывает контакт, может 
дорого продать информацию и уме- 
ния, за выполнение задания платит 
мало. 

23. Готов бесплатно поделиться 
информацией и нормально запла- 
тить за выполнение задания. 

24. Бесплатно обучает новым 
умениям и может дать задание. 

25. Навязывает общение, бросая 
все свои текущие дела. Может дать 
задание, но деньги предлагает толь- 
ко за выполнение квеста (за услуги 
по мелочам друзья деньги не бе- 
рут!). Предлагает за определенную 
сумму повысить типичную актив- 
ность. 


10. Угрожает и разрывает кон- 
такт. 

11. Не разрывает контакт и может 
продать информацию, хотя и дорого. 

12. Продает информацию и может 
дать задание, но за выполнение пла- 
тит мало. 

13. Может бесплатно дать инфор- 
мацию и заплатить за выполнение 
задания. 

14. Предлагает контакт с обменом 
информации, выдачей задания. 

15. Навязывает контакт и свои не- 
большие задания, но не платит за 
них. Сообщает сумму, за которую в 
будущем повысит типичную актив- 
ность. 


00. Прячется или уходит из поля 
зрения. Чтобы повлиять на такой 
персонаж, следует дать кому-то по- 
ручение “Найти и улучшить отноше- 
ние” с помощью денег (подарка). 

01. Не поддерживает контакт. По- 
влиять можно косвенно — через 
другого персонажа. 

02. Если заплатить, то может дать 
информацию. 


03. За информацию просит мало, 
но мало платит и за выполнение за- 
дания. 

04. Если есть новая информация, 
то сигнализирует герою и дает ее 
бесплатно, а за выполнение задания 
платит обычную цену. 

05. Просит сумму денег, за кото- 
рую изменяет свой статус и увепи- 
чивает типичную активность в буду- 
щем — персонаж может стать тор- 
говцем, ремесленником, лекарем 
итп. 


Таким образом, в процессе обще- 
ния игрок формирует систему взаи- 
моотношений своего героя с други- 
ми персонажами, а для наглядности 
стратегии действий предлагаю сле- 
дующие рисунки. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. _ 


Полученная таблица показывает 
варианты ответных действий персо- 
нажа на контакт героя с ним, что в 
простейшем случае и будет резуль- 
татом общения. При этом повлиять 
на результат можно только косвенно 
— вне самого взаимодействия. С 
развитием у героя мудрости, знания 
языка и т.п. появляется и возмож- 
ность изменить предварительный 
результат в процессе общения. 

Для более сложного моделирова- 
ния надо создать таблицы “Отноше- 
ние-Активность” для всех участни- 
ков взаимодействия, в том числе и 
для героя, и сопоставлять их с уче- 
том особенностей ситуации (места 
общения, времени суток, принад- 
лежности территории и т.д.). В этом 
случае для достижения нужного ре- 
зультата следует изучить больше 
информации, но появляются допол- 
нительные возможности — напри- 
мер, имитация различных социаль- 
ных ролей: от послушного ученика 
до надменного иностранца. При 
этом можно организовать общение 
в несколько этапов или одновре- 
менно среди нескольких персона- 
жей, что открывает возможности 
для интриг и манипуляции отноше- 


ЕЕ 
С Ситуации конфликта. Черным выделены зоны отношений, 
в которых оказывается персонаж после проигрыша схватки 


умениям. Черным выделены ситуации, когда герой платит 


за обучение. 


| | | Ситуации, в которых можно получить информацию, 
Г ачерным выделены ситуации, когда герой платит за нее. 


Ситуации, в которых можно получить задание, 
ща черным выделены ситуации получения квеста. 


Ситуации, в которых герой может передать выполнение 
: задания персонажу. Черным выделена ситуация для 
передачи квеста спутнику. 


Ситуации, в которых можно заработать денег, 
если выполнить поручение. Отказавшись от денег, 
можно улучшить отношение. 


Ситуации, в которых требуется косвенное воздействие 
на персонаж. Черным выделена ситуация, когда персонаж 
может не появляться на экране. 


Задание, которое могут дать участ- 
ники игры друг другу, отличается по 
сложности и может генерироваться 
спучайным образом. Выполнять их 
можно для изменения отношения к 
герою (рекомендуется для негатив- 
ных отношений), получения денег, 
развития персонажа (опыт, умения). 

Выполнение простого задания 
(поручения) улучшает ситуативное 
отношение: что-то передать сосед- 
нему персонажу, кого-то заинтере- 
совать или запугать, помочь при 
очередном цикле “Занят”, побывать 
в определенном месте и т.д. Полу- 
чить и выполнить такое задание мо- 
жет понадобиться для ситуативного 
(т.е. одноразового) изменения отно- 
шения персонажа к герою. Также 
можно перепоручить выполнение 
ситуативного задания другому пер- 
сонажу за деньги или бесплатно при 
большой разнице в авторитете. 

Сложные задания (квесты, кото- 
рые трудны и могут быть ограниче- 
ны по времени) герой может полу- 
чить только от персонажей, которые 
ему доверяют. Выполнение этих за- 
даний дает опыт, возможность зара- 
ботать деньги или изменить типич- 
ное отношение персонажа к герою. 
Если в игре у героя есть спутник, то 
ему можно поручить выполнение 
квеста, а результат выполнения за- 
висит от уровня персонажа: от- 
правьте слабого воина победить 
дракона, и он просто погибнет, а ва- 
ше лидерство и авторитет уменьшат- 
ся. Но если ваши отношения с пер- 
сонажами позволяют, то ничто не 
мешает вам отправить на сложное 
задание группу! 


ниями, и такой процесс приближе- 
ния модели к реальности фактичес- 
ки бесконечен. 

В таблице 3 представлены воз- 
можные исходы взаимодействия, 
которые могут комбинироваться и 
охватывают потребности большин- 
ства ролевых игр. 

Теперь у нас есть все необходи- 
мое для создания общего алгоритма 
моделирования общения в ролевой 
игре. Соединив воедино различные 
особенности и этапы взаимодейст- 
вия. получаем следующую последо- 
вательность действий: 

1. Персонаж оказался в поле зре- 
ния. Если персонаж: 

® стремится к общению, то при- 
ближается и сам начинает разговор; 

® враждебен и пассивен, то он 
убегает, но чаще даже не попадает в 
поле зрения; 

® враждебен и активен, то он при- 
ближается и нападает с удобной 
дистанции. 

2. Если Чувствительность героя 
позволяет, то пока контакт не про- 
изошел, например персонаж еще не 
заметил героя или бежит к нему, 
можно изучить его состояние (или 
изменить свое в более сложных мо- 
делях). 

3. Определение программой до- 
ступных герою действий и демонст- 
рация их игроку для выбора намере- 
ний перед началом взаимодействия. 

4. Оценка состояния персонажа и 
намерений героя (таблица 1). 

5. Если позволяет Мудрость, то 
возможность изменить результат на 
ближайшую (по таблице 2) ситуацию, 
иначе — возможность прервать об- 


щение (позволяет избежать потери 
предмета, получения задания, пере- 
хода к схватке и т.п. необратимых 
изменений). 

6. Определение результата взаи- 
модействия (таблица 3) и его имита- 
ЦИЯ. 

7. Конечное изменение состояния 
участников общения (типичных от- 
ношений, предметов, опыта, инфор- 
мации, умений и т.д.). 


Безусловно, данная модель и ал- 
горитм ее реализации — это общее 
описание, которое в реальном про- 
екте конкретизируется в возможно- 
стях движка, сюжета и дизайна иг- 
ры, баланса свойств представителей 
разных рас, амулетов и магии, дере- 
ва умений и т.д. 


Резюме 


Использование в игре рассмотрен- 
ной модели общения позволяет со- 
средоточиться на цели контакта с 
персонажем и превратить его почти 
в самостоятельную игру. а формы 
внедрения ее в игровой процесс мо- 
гут быть разные — от полностью не- 
вербальных (т.е. без слов, с помо- 
щью пиктограмм) до полностью тек- 
стового, описательного. Самым 
сложным, но, наверное, самым ин- 
тересным вариантом будет генера- 
ция фраз, основанная на модели об- 
щения. В этом случае можно полу- 
чить действительно разнообразные 
диалоги, которые хорошю вписыва- 
ются в развитие сюжета игры. Одна- 
ко проблема конструирования ком- 
пьютером фразы лежит уже в обла- 
сти Искусственного Интеллекта, и 
подробное рассмотрение его не вхо- 
дит в задачи нашей статьи. 

Переход от последовательности 
фраз к модели общения лично мне 
напоминает переход от линейного 
программирования к объектно-ори- 
ентированному. Когда общение в иг- 
ре управляется событиями, это су- 
щественно увеличивает разнообра- 
зие форм взаимодействия персона- 
жей и приближает игру к реальной 
жизни. Например, если “крутой” ге- 
рой заходит в дружественный посе- 
лок, то вполне естественным будет 
стремление большинства жителей 
пообщаться со своим кумиром, в то 
время как во враждебном поселке 
персонажи будут избегать встречи. 
И конечная ситуация зависит от по- 
ведения игрока по отношению к каж- 
дому персонажу виртуального мира. 

Не является полностью новой 
предлагаемая форма имитации об- 
щения и для компьютерных игр — 
пиктограммы действий, изменяе- 


Результат 
взаимодействия 


Дать персонажу 
простое задание 


Дать персонажу 


Получить от персонажа 


Получить от персонажа |выполнение увеличит опыт, деньги, статус и т.д., 
невыполнение уменьшит авторитет и ухудшит 


отношение. 


Цель действия и примечания 


Прервать контакт худшает отношение, если авторитет у героя меньше 


расширяет возможности игры — кто-то может лучше 
справиться с заданием, чем герой, а результат (опыт и 
предметы) будет разделен с героем. Можно 
использовать для того, чтобы повлиять на тех. кто 
избегает общения непосредственно с героем. Также 
позволяет добиться от персонажа желаемых 
нетипичных действий — открыть секретную дверь, 
отпустить пленника и т.д. 


выполнение улучшит отношение, даст деньги, 
невыполнение ничего не изменит. 
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мые отношения и другие интерес- 
ные находки разработчиков мы ви- 
дим, в частности, в серии Эит5. Но ^ 
здесь правильнее говорить не о за- 
имствовании идей, а о единстве их 
источников — психологических осо- 
бенностей взаимодействия людей. 
Использование нашей модели обще- 
ния в компьютерных ролевых играх 
дает возможности: 

® регулировать уровень сложнос- 
ти игры, изменяя начальные харак- 
теристики персонажей и их число- 
вые значения; 

® показать логику отношений 
между персонажами, создать инди- 
видуальные стили общения, частич- 
но или полностью заменить диалоги 
пиктограммами; 

® использовать для решения сво- 
их задач в игре практически любого 
персонажа; 

® создать оптимальный круг обще- 
ния, когда неиспользуемые игроком 
персонажи избегают контакта с ним; 

® организовать оригинальную сис- 
тему взаимоотношений, когда пер- 
сонажи общаются не только с геро- 
ем, но и между собой; 

® генерировать для героя задания 
по общению с другими персонажа- 
ми: например, кого-то уговорить 
что-то сделать, в чем-то помочь и 
т.д., что снижает воинственность иг- 
ры и приводит к возможности ее 
мирного прохождения; 

® передать выполнение задания 
другому персонажу; 

® создать уникальное развитие 
сюжетной линии для каждого про- 
хождения игры; 

® общение персонажей в игре ста- 
новится самостоятельной задачей, 
когда учитываются особенности иг- 
ровой ситуации и степень развития 
персонажей. 


Сегодня я не знаю компьютерных 
игр, где была бы реализована рас- 
смотренная в статье модель обще- 
ния, но РПГ-проект питерских энту- 
зиастов Саагяз  (Ар:Итиадап. 
пагод.п/або./т) уже включил ее в 
разработку. А пока я мечтаю о том 
времени, когда любимые игры будут 
не только уводить нас в свои миры, 
но и с волшебной мудростью указы- 
вать прошлые и настоящие ошибки в 
реальной жизни, которую, как изве- 
стно, не перезагрузишь заново. При- 
соединяйтесь — помечтаем вмес- 
те... 


Владимир Сивицкий, 

зав. кафедрой психологии МГЭИ, 
член-корр. Международной акаде- 
мии психологических наук 

рэУаь @й.ога.Бу 


Получить опыт (умение) научиться умениям, которые есть у персонажа. 
Изменить статус изменить или расширить направленность генерации 
заданий от других персонажей. 


репутацию 
подготовка к использованию персонажа в своих целях 


Узнать отношение к 
надо, чтобы добиться от него информации, помощи, 
партнерства, задания ит.д. 


Улучшить отношение 
персонажа 


себе или другому 
Ухудшить отношение |надо, чтобы персонаж вывести из круга своего 
персонажа общения 


Перейти к схватке Физически устранить или наказать персонаж. 


Таблица 3. 
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нь 
Готика 


Название в 
Фока 

Жанр: мистический триллер 
Режиссер: Матье Кассовиц 

В ролях Халли Берри, Роберт 
Дауни мп. Чарльз С. Даттон, 
Бернард Хилл, Пенелопа Круз. 
Озвучка: дубляж 
Прадолжительность: 96 мин. 


оригинале: 


Есть категория фильмов 
ужасов, в которых потусто- 
ронние силы не выступают 
исчадиями ада, сметающи- 
ми все не своем пути, в ко- 
торых нет места тупому на- 
силию с отрыванием конеч- 
ностей и расчленением, в 
которых не бегают маньяки, 
вооруженные бензопилами 
и тесаками, в которых ске- 
леты неожиданно не выпры- 
гивают из шкафов, проби- 
вая на истошный визг вос- 
торженных посетителей 
попкорновых кинотеатров. 
Есть фильмы, где нас про- 
сто прессуют ощущением 
безысходности, обрубают 
все пути к отступлению, и 
смерть не кажется легким 
выходом из положения, по- 
скольку теперь мы точно 
знаем, что даже на том све- 
те охота за нашими душами 
будет продолжена. 


Из последних фильмов подоб- 
ного плана я с любовью и дро- 
жью вспоминаю “Шестое чув- 
ство”, “Тыма”, “Другие”, “Зво- 
нок” и “Глаз”. И вот на полочку 
кним, в самый дальний темный 
уголок, я ставлю еще одно по- 
полнение моей мрачноватой 
коллекции — фильм “Готика”. 
Хорошая работа в психиат- 
рической клинике, долгие ча- 
сы разговоров с пациентами, 
попытки понять ‘их безумие, 


Название в оригинале: 
Рауспеск 

Жанр: фантастический боевик. 
Режиссер: Джон Ву (Без лица, 
Миссия невыполнима) 
Вролях Б.Аффлек, У.Турман 
Копия: РУО. 

Озвучка: закадровый перевод. 
Прадолжительность: 1ч.53 мин. 


В последнее время кинофан- 
тастика испытывает кризис. В 
основном потому, что ком- 
мерчески такие фильмы не 
очень успешны. Из последних 
работ в этом худеющем жанре 
можно припомнить разве что 
“Солярис” с Клуни, который, 
несмотря на “самого обая- 
тельного холостяка планеты”, 
не принес ощутимых доходов. 

Джон Ву решил рискнуть. 
Рецепт успеха оказался прост, 
как и все гениальное: берем 
интересный сюжет известного 
фантаста (в данном случае — 
Филиппа Дика), добавляем па- 
рочку громких имен в роли 
главных действующих пиц, 
разбавляем все это дело ди- 
намикой и неплохими спецэф- 
фектами — и хит готов. О чем 
же фильм? 

В ближайшем будущем про- 
мышленный шпионаж приоб- 
ретает угрожающие масишта- 
бы, мега-корпорации ведут на- 
стоящую “гонку технологий”, и 
в такой обстановке решаю- 
щим фактором становится не 
только выпустить новую раз- 
работку на рынок раньше кон- 
курентов, но и не допустить 
утечки ценной информации. 
Решение было найдено до- 
вольно радикальное — разра- 
ботчика запускали в изолиро- 
ванное от внешнего мира про- 
странство, где были созданы 


пойти им навстречу, принять 
их боль и обратить вспять их 
ментальную трансформацию. 
Интересная работа. Всепо- 
глощающая. Но счастье не 
может длиться долго, и мир 
сдвинулся, а вместе с ним и 
главная героиня, когда ока- 
зывается в такой же клетке, 
из которых ей приводили для 
бесед буйнопомешанных. Ее 
признали виновной в жутком 
маниакальном убийстве, за- 
перли в камере, и теперь уже 
ее собственные коллеги вы- 
нуждены выслушивать от нее 
такой же бред, какой она ча- 
сами выслушивала от своих 
подопытных. Но теперь быв- 
ший психиатр уже точно уве- 
рена в реальности истязаю- 
щих ее по ночам призраков. 
Теперь она точно знает, что 
демоны посещают не только 
ее, но и других пациентов 
больницы, что большинство 
из них — нормальные люди, 
которые вынуждены дожи- 
даться по ночам своих судей, 
для которых не существует 
преград в виде жалких сталь- 
ных прутьев и дверей. 


все условия для работы, дава- 
ли ему пару месяцев срока, а 
когда проект был готов, про- 
сто... стирали ему воспомина- 
ния о месяцах, проведенных в 
кропотливом труде. Таким об- 
разом, гарантия того, что тех- 
нология не покинет пределы 
корпорации, была 100%-0й. 
Вот и Майкл Дженнингс — 
успешный научный работник, 
специализирующийся на раз- 
работке новинок микроэлек- 
троники, — подрабатывает -та- 
ким способом. Но однажды 
ему на голову сваливается ин- 
тересное предложение — тре- 
буется целых 3 года его жизни 
для разработки какого-то 
сверхсекретного проекта. 
Правда, и гонорар обещает 
быть таким, что до конца дней 
работать не придется... Поче- 
сав голову, наш герой соташа- 
ется. Но вот кота он все же 
приходит в себя после трех лет 
работы, о которых он ничего- 
шеньки не помнит, все оказы- 
вается не так, как он планиро- 


Мне очень понравилась об- 
щая параноидальная стилис- 
тика фильма, напомнившая 
мне, как ний странно, именно 
Зет НИ. И даже сюжетно 
фильм немного перекликает- 
ся с культовым зип/ма! Погтог, 
трактуя ту же идею воздаяния 
за прошлые грехи. Месть на- 
стигнет вас везде, от нее не 
спрятаться, не убежать, не 
обмануть. Потому что жертвы 
твоих преступлений нашли ла- 
зейку в наш мир и, так или 
иначе, доберутся до тебя. Так 
или иначе... Используя твоих 
самых бпизких друзей. 

Я намеренно не рассказы- 
ваю ничего про сюжет филь- 
ма, чтобы ни в коем случае 
не разрушить эффект от пер- 
вого просмотра. Он замеча- 
телен — и этим все сказано 
(хоть и немного предсказу- 
ем). Смотреть “Готику” надо 
так же, как и играть в Сай- 
лент: ночью, одному, во тьме, 
напротив мерцающего экра- 
на. Эффект гарантирован 
всем. 


Боскизь Юскиз@и-Бу 


вал. Работу он закончил успеш- 
но и гонорар (в акциях компа- 
нии) тоже получил, целых 92 
миллиона долларов... вот толь- 
ко по каким-то непонятным 
причинам он отказался от всех 
денег буквально за две недели 
до окончания работ. Мало того, 
за ним начинается настоящая 
охота как со стороны властей, 
так и бывших работодателей. В 
чем же дело? 

Один из тех редких случаев, 
когда рассказывать о сюжете 
подробно — кощунство. Стоит 
только отметить, что фильм 
удался. Немного более экшн- 
ориентированный по сравне- 
нию с оригинальным расска- 
зом, но это всего лишь дань 
времени. Играют актеры весь- 
ма достойно. Зрепищный и ув- 
лекательный фильм, рекомен- 
дованный для семейного про- 
смотра, а особенно тем, кто 
соскучился по хорошей, каче- 
ственной фантастике. 


Нопсоа\ ег 


* ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Медальон 


Название в оригинале: 
Медёйюоп 

Жанр: боевик-мистика 
Режиссер: Гордон Чан 
Вролях Джеки Чан, Ли 
Эванс, Клэр Форлани, Джули- 
ан Сэндс, Джон Рис-Дэвис, 
Кристи Чанг и др. 

Копия: РУО 
Проадолжительность: 1ч.З5мин. 
Озвучка: закадровый перевод. 


Я люблю и уважаю Джеки Ча- 
на и так же, как и многие, пе- 
ресмотрел все его фильмы, от- 
дельные — по несколько раз. 
Я искренне восхищаюсь его 
трюками и постановкой боев. 
Но ни моя, ни чья-либо другая 
любовь не может остановить 
течение времени. А правда в 
том, что Дж. Чан стареет. Ему 
уже пятьдесят. И хотя в свои 
годы он по-прежнему может 
то, что многие не могут и в 
двадцать, время не пощадило 
и его. Труднее стало перепры- 
гивать трехметровые заборы и 
драться сразу с десятком вра- 
гов. Тяжелее стало выписы- 
вать сальто в три оборота и 
прыгать с мотоцикла в про- 


пасть. Даже просто строить из 
себя наивного доброго парня, 
все время попадающего в за- 
бавные ситуации — и то не 
удается так, как раныше. 

Не последнюю роль в этом 
падении сыграл и развратный 
Голливуд. Уже после “Часа 
пик” я понял, что маэстро сту- 
пил на скользкую дорожку, ко- 
торая приведет его к большим 
деньгам, но похоронит в глазах 
фанатов. Более американизи- 
рованными стали шутки, даже 
боевые сцены — эта святая 
святых! — и те уступают было- 
му. “Смокинг’” оказался на 
удивление неплохим — бпаго- 
даря тому, что был рассчитан 
на семейный просмотр, и в 
нем Джеки играл больше коми- 
ческого персонажа, нежели 
бойца. Да и режиссура тогда 
оказалась на уровне. 

“Медальон” — просто вопию- 
ще слабый фильм. Сюжет на- 
столько убог, что пересказы- 
вать его подробно — трата вре- 
мени. Очередная байка про 
мальчика-Будлу, хранящего 
мощный артефакт, про злых дя- 
дек, которые вознамерились 


Название в оригинале: Вийету ЕПесЕ 
Жанр: мистика/фантастика. 
Режиссер: Эрик Бресс. 
В ролях: Эштон Катчер, Элден Хенсон, Мелора Уолтерс. 
Озвучка: дубляж. Копия: РУО. Прополжительность: 1 ч. 53 мин. 


В нашем мире все взаимосвязано со всем, пускай эти свя- 
зи далеко не всегда заметны и очевидны. И никогда не бы- 
вает следствия без причины, а всякая причина в свою оче- 
редь является следствием еще более ранней причины. Для 
того чтобы все это понять, вам необходимо прожить долгую 
и разнообразную жизнь, освоить массу философских трак- 
татов, постичь мудрость и скоротечность времени и в ито- 
ге стать светочем современной философии с Ю в 150 бал- 
лов. Правда, есть и второй, более короткий путь — посмо- 


треть “Эффект бабочки”. 


В название фильма легло вы- 
сказывание Рэя Бредбери, 
который говорил, ‘что “...даже 
такое незначительное явле- 
ние; как взмах крыльев ба- 
бочки, может вызвать на дру- 
гой стороне Земли разруши- 
тельный тайфун”. Тот самый 
случай про причину и следст- 
вие. В фильме эта основная 
идея обернута в целлофан игр 
с пространством-временем. 


Эван Тревор — обычный 
мальчик, один из миллионов. 
Живет с матерью-одиночкой в 
типичном городке — образце 
одноэтажной Америки. И все 
бы хорошо, но однажды к ма- 
тери обращается школьная 
преподавательница, которая 
показывает так обеспокоив- 
шие ее рисунки Эвана. На них 
ребенок изобразил себя с ок- 
ровавленным ножом в руке, а 
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этот артефакт похитить, и про 
добропорядочного полицейско- 
го, который должен их остано- 
вить. Кто выступает в роли это- 
го полицейского — догадаться 
неспожно. Разочарования сле- 
дуют одно за другим. Сперва 
просто скучно. В ожидании 
драйва и поединков проходит 
первая треть фильма. Впустую. 
Нет ни того, ни другого. Джеки 
играет вяло и неубедительно. 
Вторая треть, которая должна, 
по идее, развивать события и 
вводить “экшн”-сцены, тоже не 
справляется — мистер Чан, ко- 
торый ранее ни в чем подоб- 
ном замечен не был, открыто 
пользуется канатами для вы- 
полнения трюков. Концовка 
картины, где наступает развяз- 
ка, где герой Чана приобретает 
сверхспособности и вовсю ими 
пользуется, где происходит 
большая часть поединков — 
приводит только к грустным 
умозаключениям. Не тянет. 
Наметанный глаз натыкает- 
ся на каждый слабый штрих — 
сюжет бредовый, игра блеклая, 
напарники — не то комики, не 
то придурки, а оператор — на- 
чинающий выпускник китай- 
ского журфака, который на- 
учился держать камеру, сни- 
мая местных звезд в моменты 
их грехопадения. Позже осо- 
знаешь, что тебя обманули. И 
становится обидно. Увы, я не 
могу порекомендовать этст 
фильм ни простым зрителя 
ни — особенно — поклонникам 
маэстро Чана. Проходите ми- 
мо, не напрашивайтесь на от- 
рицательные эмоции. Правда, 
филым может понравиться де- 
тям. Но лучше еще раз посмот- 
реть “Закусочную на колесах". 


Нопсоаямег 


рядом — трупы отца и матери. 
Самое странное, что Эван не 
помнит, как он это рисовал. 
Взволнованная мать обраща- 
ется к докторам... 

В итоге мы сможем наблю- 
дать захватывающую историю 
о человеке, который натвори, 
в детстве много глупостей и 
всю оставшуюся жизнь пробо- 
вал их исправить. Разумеется, 
не каким-нибудь банальным 
образом, а радикально — ме- 
няя ход времени. Не раз и не 
два изменил он мир вокруг се- 
бя, стараясь сделать его луч- 
ще, но... баланс нарушить не- 
возможно, и, делая одному че- 
ловеку лучше, он неизбежно 
обделял другого. Возможно ли 
выпутаться из этой череды 
альтернативных историй, каж- 
дая из которых ведет в тупик, 
или вечно пытаться распутать 
ошибки прошлого — его судь- 
ба? Ответ вы узнаете, посмот- 
рев фильм до конца, он опре- 
деленно этого заслуживает. 

Кроме отличного, хотя и не 
оригинального сюжета, следу- 
ет отметить уверенную игру 
Эштона Катчера — прогресс 
со времен "Молодоженов" на- 
лицо. Если так будет продол- 
жаться и дальше, в итоге мы 
получим еще одного талантли- 
вого актера. 

Вывод: достойное и увлека- 
тельное кино. Масса неожи- 
данных развязок и постоян- 
ные скачки во времени туда- 
обратно заставляют зрителя 
пребывать в постоянном на- 
пряжении. Дети этот фильм 
поймут вряд ли, а людям по- 
старше наверняка понравится. 


Нобсоа$ег, 
Нобсоазег @ И -ги 
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КИНО 
Братец Медвежонок 


Название в оригинале: Вгонег Веаг 
Жанр: мультфильм 

Режиссер: Аарон Блейз, 

Роберт Уолкер 

Сценарий: Стив Бенчич, 

Копия: РУО 

Продолжительность: 81 мин. 


Казалось, кризис корпорации 
О/5пеу Рк'\игез и ее разрыв с ком- 
панией Рхаг, снявшей последние 
мультфильмы-бестселлеры (“Кор- 
порация монстров”, “В поисках 
Немо”), негативно скажется на ка- 
честве продукции. Готовились по- 
страдать от этих неурядиц практи- 
чески все любители мультфиль- 
мов. Но не тут-то было. Компания 
фантазий вновь дарит нам очаро- 
вательно-трогательную сказку. О 
чем сказка? О нежности и любви. 
Это если вкратце. Подробности — 
ниже. 


% 


комплектующие ведущих ^ ъ 
производителей. 
Актуальный ассортимент. 
Доступные цены. `. °, 
Гарантия до 36 месяцев. 
Бесплатная ДОСТАВКА. 
Работаем в суббету,.__ 


Сказ о том, как индеец за тотемом 
ходил. 

Неугомонный молодой юноша ожи- 
дает посвящения в воины и мечтает 
попучить от шамана племени какой- 
нибудь боевой тотем (кулончик, на- 
деленный силой духа-покровителя). 
А кто в первобытном мире не хочет 
быть сильным, как медведь, или 
зорким, как орел? 

На посвящении духи-покровители 
кровно обидели будущего воина — 
дали тотем “влюбленного медведя”, 
дескать, иди, сей любовь да ласку. 
Но взбунтовался хлопац и, дабы до- 
казать свою охотничью натуру, ки- 
нулся в лес за тем самым медве- 
дем. 

Найти-то он медведя нашел, да 
духи вмешались. Превратили юношу 
в медведя и велели познать мир жи- 
вотных. Хорошо, шаман неподалеку 
проходил: он и указал, где познание 
закончиться должно. “Иди, — гово- 
рит, — к горе духов, если захочещь 
человеком опять стать. Может, сде- 
лают тебя духи человеком”. 

Мир контрастен, и мы все — и 
животные и люди — видим его по- 
разному. Но компания Оепеу гово- 
рит нам: мир животных ярче и кра- 
вочней, полон юмора и энергии. Од- 
ни парнокопытные в этом мульте 
чего стоят! 

Музыкального же оформления 
такого уровня не было со времен 
Короля-льва — фильм, в принципе, 
и смотрится с похожими ощущения- 
ми. Мульт хочется слушать! Музы- 
ка, кстати, лежит на О\УО-диске от- 
дельно. 

Вердикт: смотреть. Одному или с 
Детьми — зависит от времени суток 
и рабочего расписания. Лично я в 
домашней коллекции оставил. 
Кстати, сезонные игрушки в 
МсОопа«'‘$ (не реклама) — 
из этого фильма. 


Оеп Кем 
Кгемие2 @уападех.ги 


от 5 уе 


ЦЕТСКИЙ УГОЛОК 


Красавица или Чудовище 


Жанр: приключение с элементами 
аркады 

Разработчик: ЕММЕ 
Локализация: Руссобит-М 
Системные требования: Репёит/ 
Афюп 266 МВ2, 32 МЬ РАМ, 2 МЬ 
маео, СО-НОМ 8х, 110 МЬ НОР 
Количество дисков: 1 

Дата выхода: осень 2003 г. 
Рекомендуемый возраст: 6-12 
Оценка: 4 


Игра сделана, как следует из назва- 
ния, по мотивам известной сказки. 
Прекрасный принц был повержен 
злой колдуньей и превращен в чудо- 
вище. Проклятие будет длиться до 
тех пор, пока его не полюбит девуш- 
ка. То есть практически вечно. За 
многие века замок погрузился в 
лесную чащу. И вот однажды туда 
попадает отец нашей героини, и она 
самоотверженно бросается его спа- 


сать. Приключения начинаются. Вас 
ждет замок, полный загадок, старин- 
ные манускрипты, подземный ход и 
река, по которой можно прокатиться 
на лодке. Потом будут сокровища, в 
дележке которых захотят поучаство- 
вать сестры девушки. Но, поскольку 
а! уси пееЧ 15 ю\е, то поцелуй де- 
вушки развеет злые чары, и перед 
ней предстанет прекрасный, по за- 
мыслу авторов, но отвратительно 
нарисованный принц. 

Игру можно пройти как минимум 
дважды. То есть в качестве главного 
героя можно выбрать красавицу-де- 
вушку или принца-чудовище. Цель 
все равно будет одна: спасти из тем- 
ницы отца девушки. Все приключе- 
ние состоит из передвижений по 
замку и его окрестностям. Вам 
предстоит выполнить ряд разных по 
сложности заданий, чтобы продви- 
нуться вдоль по сюжетной пинии. 


УИио биси$ 


Жанр: аркада. 

Разработчик; Азоро За и [.5.Р. 
Сате$ 

Издатель: Нр Итегасвие 
Количество дисков в оригинальной 
версии: 1. 

Похожие игры: СТАЗ, Иооду 
И/оодрескег. 

Системные требования: Ретит-3 
7ТООМР2, 128МЬ ВАМ, 32МЬ За 
маео, И/п98-ХР. 

Оценка: 6 


На этот раз речь пойдет о замеча- 
тельной аркаде с претензией на 
конкуренцию линейке игр СТА, со- 
зданную по мотивам книги “Город 
Уток” писателя Михаэля Бедарда 
{Риск Том" Бу Мепае! Ведага). 


По сюжету мы имеем два враждую- 
щих города — город Уток и город 
Крокодилов. Вся изюминка состоит в 
том, что крокодилам надо что-то ку- 
шать, а утки явно не хотят быть ла- 
комством. Как вы уже могти понять 
по жанру оригинальной книги, борьба 
эта будет полностью бескровной. 
Суть в том, что как-то раз в город 
Уток пробрался крокодил по имени 
Альдо для того, чтобы подкрепиться 
утятинкой. В процессе своих бпужда- 
ний он встретил утку по имени Билл, 
за которую, кстати, нам в основном и 
предстоит играть. В процессе корот- 
кой стычки между ними аллигатор 
оказался брошенным через плечо о 
мостовую, вследствие чего у него за- 
болел зуб. Как всякая порядочная ут- 
ка, Билл пригласил аллигатора в дом 
стем, чтобы наутро отвести его к сто- 
матологу. Далее сюжет развивается 
просто немыслимым образом. 

Игра во многом напоминает мне 
линейку СТА. Да, здесь нет возмож- 
ности угнать чье-либо авто. Да, здесь 
нельзя врезать кому-нибудь бейс- 
больной битой. Да, здесь вы не уви- 
дите ни капли крови. Но зато игровой 
город очень похож на аналогичный 
из автовора — вы все так же можете 
кататься по улицам на транспортных 
средствах, собирать секретные вещи 
(которых также сто штук), выполнять 


как основные, так и дополнительные 
миссии, покупать различные предме- 
ты обихода и многое другое. То есть, 
если в СТА вы жили жизнью бандита, 
то в 510 Оиск$ вам посчастливится 
побывать в роли обычного добропо- 
рядочного гражданина. Здесь вам и 
визиты к доктору, и сдача на права, и 
прогулки по магазинам, и помощь 
друзьям, и подготовка вечеринок, и 
многое другое — всех миссий и не 
перечислишь. Правда, некоторые ве- 
щи немного расстраивают, в частно- 
сти то, что большинство миссий 
оформлены в аркадном стиле — при- 
нести то-то, сопроводить того-то, со- 
брать еще что-то. Но все это мы уже 
видели в СТА, да и не стоит забы- 
вать, что игра все же рассчитана в 
первую очередь на детей, а уж потом 
на любителей мультипликации и про- 
сто хороших игр. 

В игре также присутствует денеж- 
ная система. Деньгами в данном 
случае выступают... перья. В итоге, 
чем больше перьев у утки, тем она 
кошернее. Соответственно, за пе- 
рья вы можете покупать себе раз- 


Правда, вас почти всегда будет со- 
провождать филин-хранитель этого 
замка или его брат, тоже филин. 
Подсказчик зависит лишь от перво- 
начального выбора героя. 

Интерфейс достаточно удобен. 
Всегда можно положить найденный 
предмет в инвентарь, который поче- 
му-то реализован в виде разворачи- 
вающегося сверху свитка. Непривыч- 
но, но удобно. Если щелкнуть мышкой 
по изображению филина в верхней 
части свитка, то’всегда можно полу- 
чить подсказку. Стоит отдать долж- 
ное разработчикам и локализаторам 
за озвучивание игровых персона- 
жей. Как принято сейчас писать, сде- 
лано это профессиональными, харак- 
терными актерами. Ни к звуку, ни к 
музыке в игре претензий нет. 

А вот графика отвратительная. 
Впрочем, посмотрите на системные 
требования. И при низком игровом 
разрешении (к сожалению, только 
640х480) на современном 17“мони- 
торе она не очень четкая. Быстро ус- 
тают глаза. Добавлю, что скриптовые 
сценки, которыми снабжены все пе- 
реходы между игровыми локациями, 
нельзя прервать. Приходится по не- 
сколько раз выслушивать все запла- 
нированные сюжетом монологи. 

Если вы читали своему ребенку 
сказку Аксакова “Аленький цвето- 
чек” или смотрели одноименный 
мультик, то ее лучше не покупать. 
Хотя она и “по мотивам”. Оригинал 
значительно интереснее. Независи- 
мая экспертиза, проведенная 9-пет- 
ним Денисом и 12-летним Сашей 
Козловыми, подтвердила оценку ав- 
тора рецензии. 


Ргов 
Фадпо$#с @ тйр.тизк.Бу 


личные вещи, необходимые в по- 
вседневной жизни, например мото- 
роллеры, которых в игре на выбор 
аж 8 штук. Не стоит забывать, что 
всего вы сможете использовать до 
восьми типов разных передвижных 
средств, а кроме того у вас появит- 
ся возможность использовать до- 
полнительные предметы. Напри- 
мер, если вы вставите себе в рот 
челюсть с острыми зубами, то вас 
будут пугаться все прохожие и вы 
сможете беспрепятственно разъез- 
жать по городу на мотороллере или 
скейтборде. 

Таким образом, мы имеем заме- 
чательную игру, которая обязатель- 
но придется по нраву детишкам, да и 
некотореы взрослые, думаю, не от- 
кажутся в нее поиграть. 

Игра, которая может надолго за- 
помниться красивой графикой и до- 
вольно качественной анимацией, 
средненьким сюжетом и несколько 
однообразным геймплеем. 


Воронецкий “АйепНамеп” Михаил 
айепгамеп @ дтаКег.пе! 
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Июньский чемпионат по (ашо в Гродно 


Настоящие дьябломаны должны по- 
мнить, что прошлым летом в Грод- 
но уже проводился чемпионат по 
Паб. В этом году решили не нару- 
шать традиции и снова надавать по 
рогам всем рогатым тварям, а за- 
одно и показать друг другу, кто че- 
го стоит в нелегком деле шинкова- 
ния нечисти. 


Чемпионат будет состоять из 4-х тур- 
ниров: 3-х отборочных и одного фи- 
нального. Отборочные турниры прой- 
дут 13, 20 и 27 июня, и любая команда 
может участвовать хоть в одном тур- 
нире, хоть во всех 3-х — было бы же- 
лание. Такая система уже зарекомен- 
довала себя с самой лучшей стороны, 
так как имеет целый ряд преиму- 
ществ. Во-первых, 3 отборочных тур: 
нира — возможность поучаствовать в 
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Только самые лучшие игры 
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Уютная обстановка 
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чемпионате большему копичеству ко- 
манд и гарантия того, что в финале 
встретятся именно сильнейшие. Во- 
вторых, из 3-х отборочных турниров 
легче выбрать для себя один, который 
подходит по времени проведения — 
ведь надо выкроить свободное вос- 
кресенье, не занятое экзаменами, по- 
ездками на дачу и т.д. А в-третьих, у 
команд, неудачно сыгравших на од- 
ном турнире, есть возможность реа- 
билитировать себя на другом. 

Как, наверное, уже понятно, на отбо- 
рочных турнирах команды будут разь- 
грывать не только призы, но и право на 
участие в финале. Это право получат 
все команды, занявшие первое место 
в своей группе. А вот командам, заняв- 
шим вторые места, придется несколько 
сложнее: они должны будут путем 
борьбы между собой определить одно- 


Кто виноват? 


Нельзя не согласиться, что игры в их 
сегодняшнем проявлении являются то- 
варом, а мы — его потребителем. И 
как всякие люди, как любые покупате- 
ли, мы вправе требовать, чтобы приоб- 
ретаемый нами продукт соответство- 
вал стандартам качества, что в послед- 
нее время случается очень и очень 
редко. Мы покупаем игры, которые без 
многочисленных патчей и дополнений 
вызывают головную боль, которые вы- 
зывают неприятие своими жестокими 
багами, вылетами на рабочий стол и 
тормозами. В которые просто неприят- 
но играть. Игры давно превратились в 
предмет купли-продажи: разработчик 
делает, издатель подгоняет, обеспечи- 
вает сногсшибательную рекламу мно- 
гочисленными обещаниями и выпуска- 
ет гейму в свет, люди сметают только 
что отпечатанные коробочки с прилав- 
ков и радостные бегут домой, чтобы 
ее. на вкус этих “убийц хи- 
‚ ‘продолжателей традиций", “от- 
ыы в жанре” и прочее и прочее. 
За примерами бегать долго не надо: 
нас уже в свое время “порадовали” 
Кгееа, Попрвеап, Ещег Не Мах, Тот 
Ноег, Оеи$ Ех, Вгее4 и прочие. Выхо- 
дят и игры, которые на самом деле хо- 
роши, в которые приятно играть часа- 
ми и днями, которые оставляют после 
себя замечательные впечатления. Но 
опять же, не установив вагон и ма- 
ленькую тележку патчей, в них может 
играть разве что мазохист. Метаге, 
Тке Телре оЁЕ Нетета! Ем, “Златого- 
рье 2”, Мотомипа, Зйет Зюпт, Засгеа, 
Х2 — игры, несомненно, достойные, но 
страдающие этой болезнью. 

Почему это происходит? Почему 
происходят эти издевательства надлю- 
бителями компьютерных игр? Почему 
у консольщиков нет подобных претен- 
зий? Неужели только потому, что мы 
можем себе позволить скачивание и 


установку дополнений? Неужели толь- 
ко поэтому нам подсовывают этот по- 
луфабрикат, чтобы мы в домашних ус- 
ловиях довели его до съедобного со- 
стояния? В наших выпусках вы уже 
встречались с темой “еды для гейме- 
ров”. А теперь представьте себе, что 
вы приходите в магазин и покупаете 
“Геймерскую колбасу”, возвращаетесь 
домой, отрезаете кусочек и пробуете, 
пытаясь почувствовать обещанный 
рекламными плакатами вкус... А она 
пересоленная. Залазите в Интернет и 
видите, что производитель недавно вы- 
пустил приправу к этой колбасе, кото- 
рая устраняет это досадное недоразу- 
мение. Спешно срываетесь и покупае- 
те несколько пакетиков. Посыпаете, а 
она (колбаса) оказывается чрезмерно 
сладкой... Ждем следующей приправы. 
Это нормально? 

Неужели не понятно, что, поступая 
таким образом, никак нельзя зарабо- 
тать денег?! В проекты вкладываются 
миллионы, люди стараются в поте ли- 
ца, уходит куча времени и сил. На что 
они уходят, спрашивается, если первое 
же игровое издание поливает игру гря- 
зью, сетуя на примитивный сюжет, 
нудный геймплей, убогую графику и 
прущие изо всех дыр ошибки кода? 

Но все это лишь верхушка айсберга. 
Не секрет, что в странах СНГ, как ни- 
где в мире, процветает пиратство. Не- 
сомненные плюсы этого процесса вид- 
ны невооруженным взглядом: игры по- 
лучаются в несколько раз дешевле, на- 
чинаем играть мы в них почти одно- 
временно с мировой премьерой, ино- 
гда даже получаем неплохой перевод. 
Не приходится несколько месяцев до- 
жидаться обещанной лицензии, мы мо- 
жем позволить себе покупать несколь- 
ко игр в месяц, выбирая понравившие- 
ся и безболезненно выкидывая ерун- 
ду. Лепота... 


.го самого достойного представителя 


для участия в финале. Финал же состо- 
ится 4 июля и принесет командам-уча- 
стницам призы, бесплатные напитки и 
фотографии на память об этом неорди- 
нарном событии. Своим присутствием 
турнир обещали украсить представите- 
ли ролевых клубов “СНо$х{ Мазегз” и 
“Странники лунного леса”. И даже тем, 
кто не лучшим образом показал себя в 
самой игре, будет дан еще один шанс 
испытать свою удачу — ведь на каж- 
дом турнире (включая отборочные) бу- 
дут проведены еще и мини-турниры по 
любимому развлечению ролевиков — 
бросанию шестигранных кубиков, или, 
по-научному, игре в кости! 

Сами игры пройдут по стандартной 
системе (стандартной для Москвы и 
Питера, но почему-то непопулярной 
среди минских клубов) — 6 часов на 


раскачку персонажей с нуля, после че- 
го — десятиминутные бои между пер- 
сонажами по системе ГоцЫе 
Ейтипабот. Одно маленькое отличие 
нынешнего чемпионата от прошлогод- 
него — это то, что он будет в 2 раза ве- 
селее. Достигнуто же это будет очень 
простым путем: команды будут не по 2 
человека, а по целых 4! Как говорится, 
большой гурьбой и Баала легче бить. 
Так что призерам прошлогоднего чем- 
пионата (а это были ВопКег, Мардеоп, 
Ай, Мауегз, Мйайк, тр, Рагзо и \Уайоск) 
придется для повторения успеха либо 
объединяться между собой, либо доби- 
рать в команды новых членов. А мо- 
жет, на дьявольском небосклоне заси- 
яют новые звезды? Все возможно! 
Более подробную информацию о 
чемпионате смотрите на сайте грод- 
ненского клуба Тийпйу, в котором он, 


собственно, и будет проходить — млм. 
ТипйуСиб.пагой.па. Всем дьяблоубив- 
цам — удачи и уникальных шмоток! 
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Но эта тенденция к тотальной эконо- 
мии имеет и отрицательные стороны: 
игры сжимаются в нереальное количе- 
ство раз, из них выкидываются все ро- 
лики, текстуры, озвучка и прочие “ме- 
лочи”. Игры получаются взломаны кое- 
как, на скорую руку, с постоянными 
выбиваниями ошибок, с постоянными 
вылетами на рабочий стол, с постоян- 
ными зависаниями... И мы сетуем на 
производителя! Почему? 

Вспомните однодисковую версию 
Мемепмег Мо, из которой были 
удалены практически все текстуры, 
из-за чего игра смотрелась примитив- 
но и убого. Вспомните двухдисковый 
Упгеа! Тоитагтеге 2003, который на 
50% компов стабильно выбивал ошиб- 
ку, да плюс ко всему и не патчился. 
Вспомните двухдисковые версии 
Уадег и Заг У/агз: Кю оЁ Ме Оч 
ВериЫю (Коюн), из которых были не- 
милосердно вырезаны потрясающие 
по свое красоте ролики. Вспомните 
ХИ, который после нескольких миссий 
требовал третий диск. Вспомните 
двухдисковую версию ЭйепЕ НИ 3, ко- 
торая сделала Тихий Холм по-настоя- 
щему тихим и беззвучным. Вспомните 
непроходимого Го: Вент ог Че 
Кпод. У РаюКИег подчистую вырезали 
ролики. У Эримег Сей: Рапаога 
Тототом! — пережали их до несмот- 
рибельного состояния... А люди. хава- 
ют, люди сметают эти подделки с при- 
лавков и еще жалуются, что они полу- 
чили не то, что хотели! Недавно я чуть 
в лужу не сел, когда услышал, как один 
мальчик попросил у продавца одноди- 
сковые, русифицированные версии 
ЭепЕ НИ З и МЕ$: Чпаегогоипд. 

Не стоит забывать также про откро- 
венную ложь по поводу “полной рус- 
ской и английской версии”. Невозмож- 
но перевести игру в течение несколько 
дней — иточка! Можно лишь запихнуть 


игру в какой-нибудь автоматический 
переводчик, обработать несколько 
первых глав, на скорую руку русифици- 
ровать меню и все. Хороший перевод 
не намного проще процесса програм- 
мирования игры, особенно, если лока- 
лизатор относится к этому делу со всей 
ответственностью и добросовестнос- 
тью. Именно поэтому нам необходимо 
проводить несколько месяцев в томи- 
тельном ожидании лицензии. Именно 
поэтому лицензия стоит немного боль- 
ше. Вспомните великолепные локали- 
зации “Готики”, “Гегемонии”, 
Нотемюйа2, Сай о Оу — складыва- 
ется такое ощущение, что это русские 
игры. Но сколько на это ушло време- 
Ни... 

А знаете, что больше всего бесит в 
этом процессе? То, что у нас, по сути, 
нет никакой альтернативы! Попробуй- 
тека найти оригинальной пятидиско- 
вый ЗйегЕ НЯ 3, поищите четырехдис- 
ковый КоюВ, о трехдисковом РайКИег, 
опять же, можно только мечтать. В 
Москве, откуда к нам приходят все эти 
диски, уже нереально найти оригинал. 
Английские версии продаются уже 
чуть ли не из-под полы хорошим знако- 
мым, а ОМО — под заказ и за большие 
деньги. 

Ни в коем случае не следует обви- 
нять в этом продавцов — они такие же 
жертвы, как и мы с вами. Им так же не- 
приятно получать обратно только что 
проданные диски, им так же неприятно 
выслушивать претензии в свой адрес 
со стороны покупателей. Они не в си- 
лах опробовать все новинки, которые к 
ним приходят, они не могут тратить 
время на прохождение всех без ис- 
ключения игр. 

А кто же тогда виноват в этом? Кто 
виновен в этом неприкрытом издева- 
тельстве над нами? Кто в ответе за эту 
неразбериху? Да мы сами и виновны. 
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Запомните: если есть спрос, то есть и 
предложение. Спрос обеспечиваем 
мы. Мы приходим и требуем от про- 
давцов меньшего количества дисков, 
мы требуем именно “русефецирован- 
ных” версий, мы хотим всего и поско- 
рее. Те, в свою очередь. прижимают 
поставщиков, а поспедние наезжают 
на пиратские конторы, которые и пре- 
подносят нам на блюдечке с голубой 
каемочкой воплощение всех наших 
желаний. 

Это НЕПРАВИЛЬНО! И надо срочно 
искать выход из этого непростого по- 
ложения, иначе так будет и дальше. 

Я ни вкоем случае не призываю вас 
наградить презрением все пиратские 
конторы — отлично понимаю, что нам 
это не под силу, иначе просто будет не 
во что играть. Заставьте себя, всего- 
навсего, уважать чужой труд и не тре- 
бовать несбыточной халявы. Так уж 
получилось, что мы живем в стране с 
очень непростым экономическим по- 
ложением. Мы не можем себе позво- 
лить тратить от 30 до 100 у.е. на игры. 
Именно поэтому мы не можем позво- 
лить себе выкидывать (пусть и копей- 
ки) на ветер. 

Чтобы избежать жесточайших обло- 
мов в своей жизни, выходите в Интер- 
нет, забегайте ненадолго на россий- 
ские форумы (ведь играть в новинки 
наши соседи начинают на несколько 
дней раньше, чем мы), оцените качест- 
во пиратской “локализации”, подожди- 
те несколько дней и, если ни у кого нет 
претензий, — берите. А еще лучше, 
дождитесь нормальной, качественной 
локализации и немного переплатите. 
Поверьте, полная техническая под- 
держка, беспроблемная установка 
патчей, хорошо переведенный текст и 
замечательная озвучка того стоят. 


оскизь, юскиз@.Бу 


65 (53), май, 2004`год _ 


АСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


продаю 
® СР-плеер с наушниками и адаптером. 
В отличном состоянии. + ОМО-концерт 
гр. Ваттем. — 8(02345)21071(с 14.00 
до 20.00), Вова. 


® Масс Ше Сашейпа (колоды карт): 
Млайге, Низиаюг, МейоК$ и многие дру- 
гие. Возможен обмен. Так же куплю. — 
2480186, Стёпа. 


® Зопу Рзопе в хорошем состоянии плюс 
30 СО и 4 джостика. 100у.е. — 2996356, 
Максим. 


® Два каталога с полными описаниями. 
Каталог с кодами на все игры. — 
2640987, Егор . 


® Журнал "Игромания" 12`03 + 2 СВ — 
4500р. Журнал Ризчап Моше 0304 — 
3000р. — 2506807(после 14.30(будни), 
после 11.00 (вых), Илья. 


® Журналы "Игромания". Идеальное со- 
стояние с дисками с №1-12 2002г. С №1- 
12 2003г. По 60000 руб. за год. — 
2486406. 

® Журналы (4ит) и СБ (15шт) "Игрома- 
ния", "ВР" (24ил), или обменяю на ком- 
плектующие с доплатой. — 2242458, Де- 
НИС. 

® Игры: Аросайрёса, Опгеа! Тоитатеги 


2004, Опитизва, Веуопа дооЧ ап еме. — 
2653822, Илья . 


|РЕАЛЬНЫМ ПАЦАНАМ - РЕАЛЬНЫЕ ЖЕЛЕЗЯКИ!! 


Запустите игру с параметром 
"/СНЕАТЗ=1" (без кавычек). Нажму- 
те тильду [-] для открытия консоли, 
после чего вводите следующее: 

зуз спеа 963 — включить режим 
чит-кодов. 

спеа!1ог4 — режим бога. 

спеа усе — самоубийство. 
спеацеерой — телепортация. 
спеаНр — еще одна телепортация. 


Оеад Мап'$ Напд 


Нажмите [Езс] для выхода в меню, 
затем нажмите [-] для вызова кон- 
соли и вводите приведенные ниже 
коды. 

Внимание: вы не увидите, что на- 
бираете в окне консоли. Коды нужно 
вводить на каждом уровне. 

904 — режим бога. 

а\меароп$ — все оружие. 

аЙатлтюо — максимальное количест- 
во боеприпасов. 

\оадеЧ — все оружие и боеприпасы. 
Йу — режим полета. 

ма — отключение режима полетов и 
возможности проходить через стены. 

Фбо$Е — отключение возможности 
проходить через стены. 

алтрИБюи$ — возможность оста- 
ваться под водой без повреждений. 

4еерой — телепортироваться в за- 
крытую область. 


И 


® Иры: Кгеед, Спготе, СЫсадо 1930, 
ПеаЧ ю поН$, Сом Мс Рае Вассх 4, 
Вашегеч — \Летат, Х!!. — 2653822, 
Илья . ^ 


® Картриджи для Зеда: бои черепашек- 
ниндзя, покемон, Еайймопт т, Цедепа 
оНок, четырехитровик: футбол, Рембо 3, 
Зипзеидегз, Соеп ахеЗ, четырехитро- 
вик Союеп аха, Аг апуег, Валбоу Запа5 
гонки. — 2640987, Егор. 


Обмен фильмами и играми на НОО. 
Очень — много! Бесплатно!  — 
та@юсИКа.Бу. 


® Приставку, почти новая (полгода). 1 
джостик, 2 карты памяти (1 МЬ, 2 МБ) с 
экраном. 30 СО. Очень недорого. г. Ко- 
пыль. — 8(01719)56123, Саша. 


® Газету "Виртуальные радости“ за 
2003 год. Все номера. — 2830328 (по- 
сле 14.00), Дима. 


® Монитор 14" — 10у.е. — 2131629. 


приветы 

® Всем геймерам СШ№36 7"Б"класса. 
Особенно Коле, Стасе и Косте. От Ра- 
дика. . 


® Всем читателям "ВР", в особенности 
геймерам Айапё$ и Мей. УЦК. 


КОМПЬЮТЕРЫ погоп 16006 — 185+ 
МОНИТОРЫ ПРИНТЕРЫ АПЮП 2000 — 210+ 
ЛЮБАЯ КОНФИГУРАЦИЯ дишоп 2400 — 235+ 

ЛЮБЫЕ КОМПЛЕКТУЮЩИЕ — Сеегов 1800 210+ 
Репцип: 1800 275+ | 
АЛ Я Репцит 2400 310+ 


ДОМАШНИЕ КИНОТЕАТРЫ РАБОТАЕМ В СУББОТУ. 
ТЕЛЕВИЗОРЫ 
О\о ННЕГАЦОЮ УЮЕО 


3 223- 223-6740 ИР-Машерова, 23, к.1, а | 
209-4153 223-0447 223-6710 Ч ртаж, оф. 116. {2 с 18 до 22 
„МХ 209-4154 223-7016 22683519 рух, оф. 900А ЯВНАЕУ 


КИрамт$ — убить всех врагов. 
спапдезхе <#> — изменить размер 
игрока до #. 

сПапдез2е * — восстановить размер 
игрока. 

зейзреед <#> — установить значе- 
ние скорости игрока — #. 

зефитр2 <#> — установит макси- 
мальное значение высоты прыжков 
игрока — #. 

зе!югамЙу <#> — установить значе- 
ние гравитации — #. 

эюгпю п — замедленное движение. 
мемизе! — играть от третьего лица. 
име — вкл/выкл невидимость. 
аумаг —? 

зититюп — ? 


1ог8$ ОГТВе Веа[т 3 


Для вызова консоли нажмите ком- 
бинацию клавиш [55 +[Е\е!]: 
иупюсКк_ай — открыть все сценарии. 


Запустите игру как обычно, вызовите 
консоль с помощью клавиши тильда 
'’ и введите нижеследующие коды: 
РКСОР — вкл./выкл. режим бога. 
РКОЕМОМ — вкл./выкл. режим пре- 
вращения в демона. 
РКММЕАКЕМЕМЕ$ — вкл./выкл. ре- 
жим установки уровня здоровья в 
1Ир всем врагам. 


эаеения # ВИРТУАЛЬНЫЕ. РАДОСТИ 


Оыгоп 1400/1428 ПОВ/4О -185+ 

АНП 2000/128 008/40 - 210+ 

сетегой 1700/128 008/40 - 210+ 
_Рернши 1800/128 006/40 - 275+ 


® Моим друзьям [СНегерц], "Еи пи", 
и-вит+зопи, от КОЧАКЕ-2ЕНО. А так 
же компьютерному клубу 
"АЗЗАЦЕТ". 


® Хочу передать приветы Кисеегу, 
СагатаГу, М/оКу и ВооЁг`у от Рез$`а. 


переписка ________ 


® Веселый, жизнерадостный Сатег 15 
лет хочет познакомиться с Сатег-шей 
14-16 лет, а так же любитеями СТА, 
БаБо И, Оцз, С$, Ипгеа! и др. Ответ 
99%, а девушкам с фото — 999%! — 
220117 г.Минск, ул. Любимова 21-67, 
2723743, Андрей. 


® Все, кто знает толк в ОаЫо И — пи- 
шите. — 220026 г.Минск, ул. Плехано- 
ва 93-12. Олег. 


® Пишите все, кому нравится \\агсгай 
Ш, отвечу всем (желательно с фоткой). 
— г. Минск, ул. Калиновского 70-222. 
Егор . 


® Скучающий молодой геймер хочет 
переписываться с пацанами и девчен- 
ками играющими в ЗМ/К.ТОЯ, М.М/.М., 
Оаьо №: (ОО. Ответ 200%, гарантия. 
Пишите!! — ул. Павловского 44-21, 
220109. 


® Хочу переписываться с фанатами 
Огеатса$. — г. Минск, ул. Уборевича 
146-254, 220077, Дима. 


Г® На газету" 


ые 


можно подписаться 
по тел. 284-73-63, 
284-73-62, 284-73-61 


Доставка 
осуществляется 
курьером 

лично в руки Ы 


РКАГУМАУЗСИВ — вкл./выкл. режи- 
ма чрезмерного кривляния. 
МЕАРОМ$ЗРЕСОУГАН 10 — 1 — 
вкл./ О — выкл. оптики на оружии. 
РКМУ/ЕАРОМ$ — получить все ору- 
жие. 
РКАММО — пополнить боезапас. 
РКНЕАСТН — восстановить здоро- 
вье до максимума. 
РКРОМИЕВ — здоровье/боеприпасы 
на полную. 
РКСОГО — много золота. 
РКНАЗТЕ — режим ускорения. 
РКУММЕАРОММОПАЕН — вкл./выкл. 
альтернативный режима огня оружия. 
РККЕЕРБЕСА|$ — вкл./выкл. ре- 
жим "переводных картинок". 
РККЕЕРВОГЕ$ — вкл/выкл. ре- 
жим "тела убитых не исчезают". 
Коды активны только в уровнях 
сложности Раудгеат и пзотта. 
Дополнительные команды консоли: 
ЗО; ЗРЕЕОМЕТЕВЯ; СРОЗЗНАЙ; 
ЕВАСЫМТ; САМЕВАМТЕВРОЕГА- 
ом; РЕАУЕНРВЕЙСТЮН; 
МЗМООТН; ВОТ; ПМЕНМИУ МЕТ- 
ЗТАТЗ; МОТВЕАОУ; РОЗ; МАР; 
ВЕАО\; НООЗМЕ; ВВЕАК; ОЕМО; 
ЭТРЕЗЗТЕЗТ; — ЗНОМЛМЕАРОМ; 
ЧРОАТЕРАВАМ$ РНУЗЯСЯТЕМ$; 
ИОРОАТЕРАНАМ$ _РЕАУЕН$З; 
ОРОАТЕРАВАМ$ _МУРЕАУЕН; 
ОРОАТЕРАВАМ$ _РРО.ШЕСТЕ$; 
ЗЕВУЕНВ; РОУ; АСПЮМ$ЗЕМОРЕН|- 
00; МЗЕМУТМГУ; МАМЕ; ТЕАМ; 
МАХРАСКЕТЬМЕ; ЕХТ СИП. 


в КРЕДИТ 2.5% ЛМЕС 
БЕЗ ПОРУЧИТЕЛЕЙ И ЗАЛОГА 


ИЗМЕНЕНИЕ КОНФИГУРАЦИИ 
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АЛГОРИТМ — 


все для учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 


г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 


1 -й этаж. Т./ф. (017) 2-882-553, 
2-882-841, 2-847-833, 2-847-843 | 
Действуют скидки для студентов и школьников! 


Понупня р КОеДОТ Самая низкая ставка — 0,79 % в месяц. 
и 


Без предоплаты и залога. 
Валютный кредит до 3 петдля физич. пиц 
КОМПЬЮТЕРЫ для работы, 
учебы и развлечения. 


СКАНЕРЫ.И СЛАЙДМОДУЛИ: | 
Настольные (п\(е!: Репйит, 


А4-АЗ 

Мибтек ВЕАВ РА\/\ 1200/2400 
Саегоп /АМО: Бигоп, Аоп) НР&С! 2400/3670/3690/4600 
Портативные (Мотероок) Ерзоп 1260/1650/2400/5500 
Азиз, Асег, НР-Сотраа, Махбе!ес+ 
Карманные Ра!т, Руюп, 5опу, 
в $ю, Сотраа 
Сумки для 
МВ Гомиерго 


т. 


РНОТО 


1526-91-85 П 


ВИДЕОКАРТЫ. ^ 
сеРогсе 4 МХ440/460 
СеРогсе ЕХЬ 5200/5600/5900 
сеРогсе 4 1! 4600 ООВ 
_ Ш. А$95 64/128 ООВ т-о  _ 
300/С42/62 ШАм вадеоп Рго 7500-9800 РКО 
батзипа 1150/1300 ТУВОМ!ОЕО (монтаж видео) 
[1510 т Т\У и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео “”О\" монтаж 
(1394 контроллер) 


5150/602/605/705 
НР 3650/3550/5150 
Сапоп 200/810/Фото 


КЛАВИАТУРЫ 


оптические, радио, для интернета = 


тодмеси Тги$т ВТС —- ео 

: : : МОНИТОРЫ 

Мази СРсопу а ес [в ТЕТ 15" 17“ Хх РНИрз 
бепи$ Мегозо — Шихеоп бопу № и: 


Пуата бапигоп РгебНдю 
$\УСА 15°” 17" 19" 21" 


ТРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, "^” 


МЫШИ И КОВРИКИ 


ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 


и Е Сгеаме Иуе/Ан оду 2//ае 
Мом! Оехха |“ о РЬН ТЕХ 
А 4 Тесн ее геануе Аиду Р!а\тит 5. 
Еодцесв бепйи$ и другие Ее 
3 - РУ Тгу5т 
: : С-Меф!а Уатава 
С Е$$ Х-Тете 
Ауапсе 1одю ЕМ радио 
0) со-вомжо-вмиоуругомр-вм/ ^” 
« _( ищем : : 
а вед Ш и писки к ним к 
а еас опу РБИЙр$ 
= у ка А$05$ МЕС 1отеда 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: _ # Цие-оп Мизитй — (458) 
Джойстики, 1 ` м 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ КОЛОНКИ 
ГодиесиЛти$Увепи$ Стерео, 1аМес  Мма 
2—5 9% еее квадро, 5.1 Оехха Тчя 
Сепйи$ Махжго 
5млеп 
Сгеа\№е 5.1/6.1 
ТодКесй вс 
В ра 


ЦИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕРЫ. 

И АКСЕССУАРЫ ты 

Офутри$ С150/220/350/450 
п)у/4000/750/5060/Е2ОР/ЕЛ 


Бодцеси Ти Рапазопс 
Сапоп 5опу МипоКа МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
НР №МКоп 


Комег 5ЗПот 


млллл/.а1догит.Бу.ги 


Дом мебели 
и 


‚Паркинг 2 
м и” 


: ые 


ПЛАСТИКОВЫЕ : 
УЛОСТОВЕРЕНИЯ, ВИЗИТКИ, ^ 
ВИНЬЕТКИ, ОТКРЫТКИ, МОНТАЖ. 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 
Лиц. № 19607 от 8.06.2000 до 8.05.2005 сг..выд.МГИК 


"28 страница: есле 


Цена героя 


Представляем нашим читателям очередное произведение по игре "Зла- 
тогорье 2: Холодные небеса" Алеся Куламесы, автора рассказов о 
РаЮиф опубликованных в ВР №№8-11 за 2003 год. Нам приятно отме- 
тить, что Алесь является победителем конкурса, проводимого компанией 
"Руссобит-М", на лучший рассказ по игре. Надеемся, что вам так же, как 
и редакции ВР и сценаристам игры, будет интересно его читать и вы оце- 


ните эту работу по достоинству. 


Я — Аюб. Охотник Аюб. Я родился 
семнадцать зим тому назад в ма- 
ленькой задымленной хижине мест- 
ной повитухи на окраине Хатленда- 
ла. После моего рождения отец за- 
брал нас матерью в наш дом на се- 
вере от города, в густом лесу. Там я 
и рос. Мать умерла, когда мне было 
всего три зимы, и мы с отцом жили 
бобылями. Отец охотился и учил ме- 
ня своему искусству. “Мы хищники, 
Аюб, — говорил он. — Мы убиваем 
только для того, чтобы есть. Я знаю 
охотников, которые ‘убивают для 
обогащения. Это глупо, сынок. Не- 
возможно заработать на убийстве. 
Посмотри, гриффоны — разумные 
существа — никогда не убивают 
больше, чем смогут унести в когтях. 
Нельзя убивать просто так или ради 
удовольствия. Мы — хищники. И охо- 
тимся только для выживания. Помни 
об этом, сын”. 

Изредка мы наведывались в город, 
чтобы продать или обменять шкуры и 
перья и пополнить наши припасы. 
Отец не любил города. Говорил, что в 
них он чувствует себя как заяц в сил- 
ке: вроде свободен, но тонкая петля 
душит тебя тем сильнее, чем больше 
ты дергаешься. Город давил на него. 
Отец любил свободу, а город его огра- 
ничивал. Я впитал его отвращение к 
городу, и после смерти отца старался 
появляться там пореже, только по не- 
обходимости. К тому же, в Хатленда- 
ле становилось все неспокойнее. Из- 
за борьбы кланов жители раздели- 
лись на три части. Аудуны и их сто- 
ронники Льоты со своими привержен- 
цами и те, кто против всех. Была еще 
одна маленькая партия, девизом ко- 
торой было: “Моя хата с крак”. К ним 
относился и я. Я старался не высовы- 
ваться, помня о том, что инициатива 
наказуема, а попасть промеж жерно- 
вами клановых междоусобиц — луч- 
ший способ расстаться с жизнью, не 
дожив и до двадцати. Хотя, надо при- 
знать, правящие Льоты успели поряд- 
ком всем (и мне в том числе) подна- 
доесть. Особенно Хабард Льот, градо- 
правитель Хатлендала, который про- 
спавился самодурством, граничив- 
шим с помешательством. Он запре- 
тил все игральные заведения и за- 
крыл все таверны, поднял налоги и 
уменьшил городскую стражу. Город- 
ские могли бы назвать еще много гре- 
хов и грешков Хабарда, но мне, редко 
бывающему в Хатлендале, хватало и 
этого, чтобы не любить градоначаль- 
ника. Приходя из леса, все-таки хоте- 
лось отдохнуть и пообщаться с людь- 
ми. Аудуны же в своем безудержном 
стремлении к власти не стеснялись в 
средствах, и многие уже испытали на 
себе их жестокость и беспринцип- 
ность. Мой отец учил меня всегда 
держаться в стороне от таких схваток. 
“В драке за власть, Аюб, нет правых и 
виноватых или плохих м хороших. 
Есть только те, кто окажется победи- 
телем. А вот их уже не судят. И поэто- 
му они могут делать, что захотят”. 
Отец не принадлежал ни к одному из 
больших или маленьких кланов. И ни- 
когда не стремился примкнуть к како- 
му-пибо из них. 

В тот день я уже обменял все шку- 
ры на пару пучков стрел, немного со- 
ли и несколько голов сыра. Купец 
Карра, чья лавка стояла на площади 
у городских ворот, как всегда, после 
обмена угостил меня горячим глинт- 
вейном и стал охотно делиться по- 
следними новостями. 

— Слышал про налеты грифонов 
на Хварунг? Они опустошали пред- 
местья столицы и даже войска ниче- 
го не могли с ними сделать. 

— Слышал, Карра. Что, они так до 
сих пор зверствуют? 

— Втом-то и дело, что нет! Нащел- 
ся один удалец, который избавил 
хварунговцев от этой напасти. 


— Ухты! Что за герой? 

— Чужестранец. Говорит, из Зла- 
тогорья. Слышал про такую страну? 

— Да, отец рассказывал. Говорил, 
она на севере за горами, и там все- 
гда телло. А еще там золото просто 
под ногами валяется, и люди совсем 
не работают. Только я не верю, что 
эта страна действительно существу- 
ет. Сказки все это. 

— Зря ты так, — хмыкнул Карра, 
— Златогорье существует. Я видел 
товары, привезенные оттуда. 

— Ну, тогда отец был прав, — я по- 
жал плечами. — И что это меняет? 

— Ничего, — Карра отхлебнуп 
глинтвейна. — Так вот, этот златого- 
рец, когда узнал про гриффонов, в 
одиночку отправился в горы, нашел 
их гчездовье и вырезал всех до еди- 
ного! Представляешь?! 

— Брось, Карра, — отмахнулся я, 
— никто в одиночку не может унич- 
тожить целую стаю гриффонов. Это 
жне меньше двух десятков взрослых 
особей! Даже Эйс из Орога, который 
за всю жизнь убил почти полсотни 
этих зверюг, не способен на такое. 
Это вранье! 

— Думай как хочешь, Аюб, — Кар- 
ра спокойно подлил себе еще немно- 
го дымящейся жидкости в свой ку- 
бок, — он принес старосте двадцать 
два свежеотрубленных хвоста. И 
сделал это в одиночку! Это точно! 

— Даладно, Карра, не заводись. Я 
тебе верю, верю. Еще чего-нибудь 
интересного расскажешь? А то я 
совсем заплесневел в своей туши. 

— Заплесневел, говоришь? — 
Карра подлил нам обоим глинтвей- 
на. — Мне есть, что тебе рассказать. 


За те полгода с последней зимы, 
что я не был в городе, Хварунг силь- 
но изменился. Атмосфера стала на- 
пряженной, горожане — почти все! 
— теперь носили оружие. В воздухе 
явно чем-то пахло. И отнюдь не не- 
чистотами и сточными канавами. 
Что-то назревало. Что-то не очень 
чистое. И Карра, и все другие, с кем 
я заводил разговор об этом, прятали 
глаза и тут же перескакивали на дру- 
гую тему. Я понял лишь, что вскоре 
произойдет нечто грандиозное, что 
перевернет весь город и многое из- 
менит. 

Зато на другие темы все говорили 
достаточно охотно. Особенно попу- 
лярной была тема чужестранца из 
Златогорья. На разные лады склоня- 
ли то, как он спас столицу от гриффо- 
нов, много рассказывали о его служ- 
бе в армии, когда он за месяц дорос 
до капитана. Что характерно, мно- 
гим для этого требовались годы. Чу- 
жестранец — у него было странное 
имя: не то Вехран, не то Вертах — 
уничтожил заговорщиков-анархис- 
тов, которые хотели убить короля. И 
снова сделал это один. Он появился 
в Турберне всего два месяца назад, 
но за это время уже успел стать ле- 
гендой. Даже бывалые охотники, су- 
ровые мужики, с придыханием и тре- 
петом рассказывали, как он прино- 
сил десятки хвостов красных и зеле- 
ных драконов — зверюг крайне 
опасных, на которых охотились ис- 
ключительно миром: отрядами не 
меныше десятка человек. Златого- 
рец и на них ходил один. Причем, 
рассказывают, не специально вы- 
слеживал, а убивал так, мимоходом, 
пока путешествовал из города в го- 
род. Я, признаться, не шибко-то это- 
му верил, но некоторые из моих со- 
беседников истово клялись, что соб- 
ственными глазами видели, как чу- 
жеземец продавал свои трофеи: час- 
ти тел различных монстров. Ну а ес- 
ли не видели сами, то уж точно зна- 
ют тех, которые видели. 

Я не знал что и думать. Златого- 
рец по своим деяниям, похоже, пе- 


реплюнул Госа Долговязого и троих 
братьев Пешей. А это были без ма- 
лого самые славные турбернские ге- 
рои. Но они жили давно, а златого- 
рец — был здесь, совсем недалеко. 
Большинство сходилось на том, что 
он, скорее всего, временно осел в 
Хварунге. Устраиваясь на узкой кой- 
ке в одном из приютов для странни- 
ков, я твердо решил для себя, что ут- 
ром отправлюсь в столицу поглазеть 
на чужестранца. Мне казалось, что 
он должен быть никак не меньше 
двухметрового роста, с широченны- 
ми плечами и могучими мускулами. 
Великий герой, по-моему, не может 
выглядеть как-то иначе. Именно та- 
кими мне всегда рисовались знаме- 
нитые богатыри Турберна, о которых 
много рассказывал отец, когда мы 
зимними вечерами сидели в нашей 
избенке и слушали, как в трубе гудит 
ветер, а снаружи беснуется вьюга. 
Укрывшись плащом, я все думал о 
златогорце, пока меня, наконец, не 
сморил сон. 


Утром я с удивлением понял, что 
старая присказка отца о том, что 
гриффон-де сам на охотника вылета- 
ет, если охотник его ищет, верна. Я 
зашел к Карре, чтобы прикупить то- 
го-сего в дорогу, и обнаружил. что он 
рассыпается мелким бесом перед 
высоким воином в доспехах голубой 
стали. Воин покупал у него вино и 
придирчиво пробовал все образцы, 
которые купец выставлял на прила- 
вок. Наконец, он остановился на ву- 
не "Кровь менады”, исключительно 
дорогом напитке. Воин отпил немно- 
го прямо из горлышка, потом затк- 
нул его пробкой, кинул Карре не- 
сколько золотых монет и, не дожида- 
ясь сдачи, отошел прочь. Я заспешил 
к купцу. 

— Кто это? — спросил я, уже 
предполагая ответ. 

— Тот самый златогорец, — сияя 
довольной улыбкой, ответствовал 
Карра. — Теперь процветание моей 
лавке обеспечено! Сам Вертас поку- 
пает у меня вина. Как тебе вывеска: 
“Вина, которые пьют только настоя- 
щие мужчины”? 

— Скучно, Карра. Такие вывески 
есть в каждой деревне. А откуда зла- 
тогорец взялся здесь? 

Но погруженный в подсчет гряду- 
щей прибыли и выдумывание надпи- 
си позвучнее, купец не слышал ме- 
ня. Я махнул рукой и припустил за 
златогорцем. 

Он шел не торопясь, ведя под узд- 
цы гнедого коня под шикарным сед- 
лом. Я следовал за Вертасом, не ре- 
шаясь приблизиться. Я лихорадочно 
придумывал повод, чтобы подойти к 
чужестранцу, но все, что я придумы- 
вал, казалось мне глупым и неумест- 
ным. Так я и шел за ним по пятам, 
мучительно подыскивая повод. 

У городских ворот златогорец ос- 
тановился и перекинулся нескольки- 
ми словами с одним из стражников. 
Сначала стражник, как и полагается, 
был с ним высокомерен и отвечал с 
презрительной снисходительностью, 
но потом вдруг, после одной корот- 
кой фразы, враз переменился и стал 
слушать Вертаса очень вниматель- 
но. Они поговорили еще немного, по- 
сле чего стражник указал рукой в 
сторону жилых кварталов и посторо- 
нился, пропуска златогорца в город. 

Я шмыгнчул следом и практически 
уткнулся чужеземцу в спину. Он сто- 
ял в нерешительности, озираясь по 
сторонам. Услышав шум моих шагов, 
златогорец мягко повернулся и по- 
пожил руку на рукоять меча. 

— Кто ты, любезнейший, и что де- 
лаешь за моей спиной рядом с моей 
лошадью? Хочешь порыться в моих 
тюках? 

— Нет, нет, что ты, — я отступил 
шаг назад и примирительно выста- 
вил перед собой открытые ладони. — 
Я просто шел мимо. 

— Шел мимо, говоришь? — глаза 
златогорца сузились, и меч выдви- 
нулся из ножен на несколько санти- 
метров. 

— Я правду говорю! Я Аюб, охот- 
ник, я не лажу по тюкам! Правда. 


— Ладно, — меч вернулся в нож- 
ны. — Ты местный? 

— Нет, — ляпнул я, не подумав, и 
туг же исправился. — Но я всех тут 
знаю. 

— Агде здесь притон с девочками- 
танцовщицами, знаешь? 

— Знаю, — ответил я, а сам поди- 
вился про себя, зачем это такому ге- 
рою продажные девки. Ведь не к ли- 
цу как-то. 

— Тогда веди. 


На входе в притон, что был искус- 
но спрятан от городской стражи Льо- 
тов в трущобах жилых кварталов, 
глыбой стоял вышибала по имени 
Брокк. Я знал его немного, так как 
пару раз наведывался в притон. Вы- 
шибала старательно делал вид, что 
торчит возле неприметной двери не 
умышленно, а свежего воздуха ради. 
Получалось у него из рук вон плохо. 
Истинное занятие Брокка выдавали 
набитые кулаки и рукоять короткого 
сакса, оттопыривающая плащ на ле- 
вом боку. 

Вертас замотал поводья на пери- 
лах лестницы, ведущей на второй 
этаж дома, и подошел к вышибале. 
Остановился перед ним и внима- 
тельно осмотрел с ног до гоповы. Тот 
поежился, видимо, чувствуя себя не 
очень уютно, и, чтобы показать свою 
важность, грозно сдвинул брови. 

— Скажи мне, добрый человек, — 
произнес златогорец, не обращая 
внимания на насупленное лицо вы- 
шибалы, — как бы мне пройти 
внутрь? 

— Аты кто такой будешь? — про- 
рокотал “добрый человек”. — Виду 
ты не нашего. 

— Это не лазутчик, Брокк, — отве- 
тил я за златогорца. — Он издалека, 
и к Льотам не имеет никакого отно- 
шения. 

— Понятно, — кивнул Брокк, — 
тогда гони деньги за вход. Тысячу. 

— Семьсот, — бросил чужеземенц. 

— Тысячу! 

— Семьсот. И не монетой больше, 
— Вертас отсчитал семь сотенных 
монет и кинул их в пыль у ног Брок- 
ка. Удивительно, но несгибаемый 
вышибала без возражений отступил 
в сторону, распахивая дверь. Изнут- 
ри пахнуло пряностями, выпивкой и 
женщинами. Златогорец постоял не- 
много на пороге, потом стал спус- 
каться по скрипучим ступеням. Я по- 
спешил за ним. 

— Где ты этому научился? В 
смысле, так убеждать людей? 

Златогорец остановился и посмот- 
рел на меня так, как будто видел пер- 
вый раз. Я понял, почему Брокк так 
съежился. Глаза у златогорца были 
холодные и опасные. Глаза, которые 
я при всем желании не мог назвать 
дружелюбными. Он смотрел, не мор- 
гая. Иьот его взгляда хотелось спря- 
таться куда-нибудь подальше. 

— Нище, — вдруг произнес он. — 
Просто много общался с разными 
ЛЮДЬМИ. 

Глаза его по-прежнему остава- 
лись холодными, как пед на вершине 
пика Девы. 

— Ты ведь тот самый златогорец? 
— я спросил просто, чтобы что-ни- 
будь сказать. 

— Наверное, тот самый, — усмех- 
нулся Вертас, — насколько я знаю, в 
Турберне я единственный златого- 
рец. За последние сто лет уж точно. 

— Ухты! — собственно, только на 
это меня и хватило: я совершенно не 
знал, что нужно говорить. 

Златогорец смерил меня взгля- 
дом, который, наверное, точнее все- 
го было бы назвать презрительным, 
и повернулся ко мне спиной. 

— Эй, подожди, — он схватил про- 
ходящую мимо полуобнаженную тан- 
цовщицу, — мне нужна Катла. 

— Ая чем тебе не хороша, ми- 
лый? — кокетливо улыбнулась дев- 
ка. 

— Мне нужна Катла, — повторил 
златогорец. — И только она. 

— Ну хорошо, — танцовщица оби- 
женно надула губки, — она в гример- 
ке за сценой. Проводить? 

— Сам найду. 
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— Так там охрана, — добавила де- 
вушка, — не пустят. 

— Меня пустят, — златогорец уже 
направился за сцену, — я слово за- 
ветное знаю. 

Меня он оставил у двери: 

— Стой здесь и не отходи. Ты мо- 
жешь мне понадобиться. 

Он пробыл внутри не больше ми- 
нуты. Вышел и обратился ко мне: 

— Послушай-ка, юнец, я смотрю 
тебе интересна моя компания. 

— Да, — кивнул я. 

— Яне спрашивал, — оборвал ме- 
ня Вертас. — Я и так это знаю. Так 
вот, если хочешь, сопровождать ме- 
ня, тебе придется заработать эту 
возможность. Ты готов? 

— Да! — быть спутником такого 
знаменитого человека — да об этом 
можно только мечтаты 

— Отлично, — златогорец, похоже, 
и не сомневался, что я соглашусь. — 
В таком случае слушай меня внима- 
тельно. Мне нужен человек, который 
хорошо знает город и людей в нем. 
Это определение к тебе подходит? 

— Конечно! 

— Тода отведи меня к резиден- 
ции градоправителя. 


Я не мог понять, в чем цель наших 
предвидений и встреч. В резиденции 
мы — точнее, Вертас, я снова остал- 
ся стоять у двери, правда, на этот 
раз внутри помещения — встрети- 
лись с офицером стражи Стурлой. 
Вместо приветствия златогорец и 
офицер обменялись непонятными 
фразами, похожими на пароль. Раз- 
говаривали они тихо, так что до меня 
долетали только обрывки фраз. Я ус- 
лышал, как офицер посоветовал най- 
ти человека по имени Торви и что-то 
сказал о пропавшем агенте клана 
Аудун. Вроде, это был лучший, но он 
бесследно исчез. Вертас слушал вни- 
мательно, иногда задавая короткие 
вопросы. Поговорив с офицером, он 
подозвал меня и приказал показать 
ему Торви. 

На весь Хатлендал я знал только 
одного человека с таким именем. 
Это был молодой полоумный бродя- 
га, который все время околачивался 
в районе рынка в жилых кварталах. 
Какое к нему может быть дело у та- 
кого известного человека, я не мог 
понять, как ни силился. Вертас же 
ничего мне не говорил. Он вообще 
был немногословен. Короткие во- 
просы, односложные ответы — вот и 
все, что я от него слышал. Что он де- 
лал в городе, зачем разыскивал со- 
вершенно разных людей и о чем с 
ними говорил — я не понимал. А он 
не говорил. 

Когда мы пришли на рынок и я по- 
казал ему Торви, златогорец недо- 
уменно покачал головой, а потом ки- 
нул загадочную фразу: “Умно малец 
устроился. Ни за что не догадаешь- 
ся”. 

— Оставайся здесь, — приказал 
он мне и направился к парню, кото- 
рый с независимым видом увлечен- 
но копался к куче мусора. 

Бродяга. не обратил не малейшего 
внимания на приблизившегося злато- 
горца и продолжал свое привычное 
занятие. Так они и разговаривали: 
Вертас стоял над Торви, а тот безмя- 
тежно рылся в отбросах. Сначала 
разговор не клеился. Бродяга никак 
не реагировал на златогорца, но тот 
был настойчив и вскоре Торви оста- 
вил свое занятие и поднялся. Он раз- 
говаривал, пританцовывая и кривля- 
ясь. Слов я не слышал, но мне пока- 
залось, что он издевается над Верта- 
сом. Я все ждал, когда златогорец не 
выдержит и навешает ему оплеух. К. 
моему удивлению, Вертас был споко- 
ен и не обращал никакого внимания 
на ужимки Торви. Наконец, их разго- 
вор подошел к концу и златогорец 
распрощался с бродягой. Как мне по- 
казалось, излишне учтиво. 

— Мне нужно где-то переноче- 
вать, — сказал Вертас, подойдя ко 
мне. — На сегодня у меня дел боль- 
ше нет. Все, что можно было, я уже 
сделал. Остается только ждать. 

— Ждать чего, Вертас? — поинте- 
ресовался я. 
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— Не твое дело, юноша, — отре- 
зал златогорец. — Где я могу остано- 
виться на ночь? 

— В Хатлендале есть несколько 
приютов для странников. Какой тебя 
интересует? 

— Любой, где есть крыша и ко- 
нюшня. И нет клопов. Остальное ме- 
ня не волнует. 

— Хорошо, пойдем. 


Мы заночевали там же, где я но- 
чевал прошлой ночью. Ужин мы раз- 
делили на двоих, но златогорец был 
все так же немногословен и почти не 
разговаривал со мной. Поев, он за- 
вернулся в плащ, подбитый мехом, и 
почти сразу же заснул. Я же еще дол- 
го ворочался без сна, пытаясь по- 
нять, что делает зпатогорец и что я 
делаю рядом с ним. И зачем я сле- 
дую за этим человеком, который на 
свою лошадь обращает больше вни- 
мания, чем на меня. Хотя, может 
быть, именно так и должны вести се- 
бя великие герои. В конце концов, 
что я знаю о героях? Только то, что 
рассказывал отец. А он рассказывал 
лишь об их деяниях, но не о них са- 
мих. Возможно, решил я, именно та- 
ким и должен быть герой. И только 
так можно стать великим героем. Ус- 
покоенный той мыслью, я заснул. 


Я проснулся от легкого прикосно- 
вения. Вертас, уже облаченный в до- 
спехи, положил руку мне на плечо. 

— Вставай, охотник. У нас много 
работы. У тебя совсем немного вре- 
мени — пока я не оседлаю своего 
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гнедого. Поторопись. На столе я ос- 
тавил тебе мясо и сыр для завтрака. 

Я подскочил с лежанки, быстро по- 
ел, сбегал до ветру и умылся дожде- 
вой водой из бочки. Когда я появил- 
ся в конюшне, златогорец поправлял 
тюки. 

— Ты опоздал, — отметил он. — 
Поэтому пойдем быстрее. Нам нуж- 
но к дому Йостейна. Отведи меня ту- 
да. И если у тебя есть оружие, при- 
хвати его. Оно может понадобиться. 

Я указал ему на свой тесак за по- 
ясом. 

— А кроме этого? 

— Несколько метательных ножей. 

— Понятно, — хмыкнул Вертас, — 
тогда если случиться драка, сделай 
милость — держись в стороне. 

— Драка? С кем? 

— Там увидим, — он взял коня 
под уздцы. — Может и пронесет. 
Идем. 

Дом Йостейна я нашел не сразу. 
Этот человек появился в Хатлендале 
недавно, и я ни разу его не видел и не 
знал толком, где он живет. Но моя 
привычка узнавать обо всем, что про- 
исходило в городе за время моего от- 
сутствия, сыграла мне на руку. Я 
вспомнил: Карра упоминал о доме 
этого человека. Говорил, он недавно 
перестроен и выглядит совсем новым. 
И найти его несложно — он стоит не- 
далеко от клетки на главной площади. 

За несколько кварталов до дома 
Йостейна златогорец остановился и 
поинтересовался у меня: 

— Скажи-ка, юноша, к какому кла- 
ну ты принадлежишь? 


“ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Я не ожидал такого вопроса, но от- 
ветил не задумываясь: 

— Никкакому. Я всегда был в сто- 
роне от их борьбы. 

— Разумно, — похвалил Вертас. 
— Это несомненный плюс. И все же 
— какой из кланов тебе более сим- 
патичен? 

— Ну, — задумался я, — Льоты 
очень сильно мешают жить. Недавно 
градоправитель снова поднял нало- 
ги, и мои шкуры стали меньше поку- 
пать. Теперь приходится продавать 
их почти в убыток или просто обме- 
нивать. 

— Следовательно, Льоты тебе не 
по душе гораздо больше, чем Ауду- 
ны, — сделал вывод златогорец. 

— Выходит так, — согласился я. 

— Чо ж, — потер подбородок 
Вертас, — значит я не ошибся в те- 
бе. Это радует. Идем быстрее, мы 
опаздываем. 

Дверь в доме Йостейна нам от- 
крыли не сразу. Я слышал шаги и 
приглушенные голоса, но дверь оста- 
валась неподвижной. Вертас ждал. 
Наконец двери приоткрылась, и в об- 
разовавшейся щели появилось лицо 
немолодого человека. 

— Ты Вертас? — хрипло спросил 
он, глядя почему-то на меня, хотя я 
стоял за златогорцем. — Чужестра- 
нец, который разыскивал Йостейна? 

— Да, это я, — ответил Вертас. — 
Ты пустишь нас внутрь? 

— Проходите, — буркнул приврат- 
ник и посторонился. 

Войдя, мы оказались в простор- 
ной, но скудно обставленной комна- 


те. Слева от двери разместился ди- 
ван, перед ним — столик, на котором 
в беспорядке валялись бумаги. По 
углам дивана навытяжку стояли два 
бойца. У столика стоял худощавый 
мужчина в долгополой одежде, похо- 
жей на халат. 

—- Приветствую тебя, чужеземец, 
— произнес он низким голосом, — я 
Йостейн. Ты хотел меня видеть. За- 
чем? 

— Я ищу главу бунтовщиков, кото- 
рые хотят свергнуть владычество 
Льотов. 

— Очень интересно, — Йостейн 
присел на диван. — И зачем же он 
тебе, позволь узнать? 

У меня к нему предложение, — 
ответил Вертас. — От Аудунов. 

— Занятно, — протянул хозяин до- 
ма, — очень занятно. Если бы ты не 
был чужеземцем, я бы тебе не пове- 
рил. Но я не вижу для тебя никакого 
резону обманывать меня. Хорошо. 
Считай, что пидер бунтовщиков — 
это я. Выкладывай. 

Разговор златогорца и Йостейна 
продолжался недолго, около получа- 
са. Все это время я стоял за спиной 
Вертаса и не мог прийти в себя от 
изумления. Я, который всегда дер- 
жался в стороне от извечной вражды 
кланов, оказался в самой гуще ин- 
триг, которые грозили вскорости пе- 
рерасти в изрядное побоище. Так 
вот чем пахло в городе — свержени- 
ем Льотов. Странно, что я не дога- 
дался раньше. 

Вертас говорил от имени эмисса- 
ра Аудунов, который недавно при- 
был в город. По словам златогорца, 
Аудуны не способны в одиночку сва- 
лить Хабарда Льота и поэтому иска- 
ли контакты с подпольем. Вертаса, 
как я понял, они использовали пото- 
му, что он, как чужеземец, находит- 
ся вне подозрения шпиков Льотов. К. 
тому же пользуется широкой извест- 
ностью и при этом очевидно нейтра- 
лен. Они ему дали несколько наво- 
док на своих агентов (именно с ними 
он и переговорил вчера), и с их по- 
мощью он вышел на Йостейна. Пред- 
ложение Аудунов было простым и 
заманчивым. Выступить вместе, 
уничтожить Льотов и нелояльных го- 
рожан, а потом поделить власть по- 
честному. 

Йостейн внимательно выслушал 
Вертаса, изредка что-то помечая в 
своих бумагах. 

— Хорошо, — сказал он наконец, 
— передай Аудунам, что мы высту- 
пим на их стороне. Мы готовы уда- 
рить в любой момент. Как только они 
подадут знак, мы выйдем на улицы. 


Эмиссаром Аудунов оказался мо- 
гучего вида незнакомый мне мужчи- 
на. Вертас подошел к нему один, ос- 
тавив меня рядом с лошадью. Я не 
слышал, о чем они говорили. Судя по 
жестам, здоровяк остался удовле- 
творен докладом златогорца. А вот 
тот был не очень доволен. Я чувство- 
вал, что он злится. И не мог понять 
причину. 

Когда, закончив разговор, злато- 
горец вернулся, на его лице без тру- 
да читалось раздражение. Впрочем, 
довольно скоро он справился с со- 
бой. 

— Послушай, юноша, — обратился 
он ко мне, — у меня для тебя есть 
две новости. 

— Хорошая и плохая? — по при- 
вычке пошутил я. 

— Не перебивай, — поморщился 
златогорец. — Новость первая. Сей- 
час у тебя будет возможность ото- 
мстить градоправителю, если есть за 
что. Вторая. Нам придется драться. 
Ты готов к этому? Постарайся отве- 
тить быстро, потому что времени у 
нас мало. 

Я не могу сказать, что я трус. Мне 
приходилось драться и с гриффоном, 
и с драконами, и, куда уж без этого, 
с людьми. Но тогда я был вооружен и 
защищен как следует. А сейчас у ме- 
ня из оружия тесак, да несколько ме- 
тательных ножей, а из брони — теп- 
лый кожух из овчины. Но ведь рядом 
сам Вертас! Биться рядом с ним, о3- 
начает попасть в легенды! Я не мог 


страница 29 


отказаться. А Льоты давно должны 
были получить по заслугам. 

— Я готов. 

— Хорошо. Во время схватки по- 
старайся не высовываться и смотри, 
не попади мне под меч. Лучше всего, 
если ты просто будешь прикрывать 
мне спину. Идем. 

— Куда, Вертас? — спросил я, хо- 
тя уже догадывался. 

Златогорец остановился и мрачно 
усмехнулся: 

— Власть менять. 


В резиденцию градоправителя мы 
вошли без проблем. Едва мы оказа- 
лись внутри, златогорец выхватил 
слегка изогнутый меч красного ме- 
талла и без предупреждения обру- 
шил его на ближайшего к нему 
стражника. Тот не успел среагиро- 
вать и свалился на пол, грохоча пан- 
цирем. Второй стражник (только те- 
перь я разглядел, что это был Стур- 
ла) обнажил меч и крикнул Вертасу: 

— Наконец-то! Мы уже начинаем? 

— Верно, — ухмыльнулся златого- 
рец. — Пришло время. 

Из кабинета градоправителя вы- 
скочил Хабард Льот и еще два офи- 
цера. Златогорец метнулся к Хабар- 
ду. Один из офицеров пытался пре- 
градить ему путь, но Вертас обманул 
его финтом и ушел под правой рукой. 
Офицер потерял равновесие и при- 
пал на колено. Этим тут же восполь- 
зовался Стурла, рубанув его по шее. 
Офицер упал, а сам Стурла отлетел к 
стене, пробитый палашом второго 
Льота. Я метнул в офицера нож и 
подхватил с пола меч убитого страж- 
ника. Офицер уклонился от моего 
ножа и бросился ко мне. От его пер- 
вого удара я ушеп, второй отразил, 
но мне было очевидно, долго я не 
протяну. Льот был гораздо лучшим 
фехтовальщиком, чем я. Все, что я 
мог сделать, это уворачиваться и ук- 
поняться от его ударов и иногда па- 
рировать их мечом. 

Я уже начал прощаться с жизнью, 
потому что Льот зажал меня в угол и 
свободы для маневров совсем не ос- 
талось. Я отбивался из последних 
сил, просто отмахиваясь от града 
ударов, когда офицер вдруг выпучил 
глаза, выпустил меч из рук и пова- 
пился на меня. От неожиданности я 
выронил меч и подхватил офицера 
подмышки. Он навалился на меня 
всей своей массой, и под его тяжес- 
тью я начал оседать на пол. За спи- 
ной мертвого Льота возник Вертас с 
обнаженным мечом, по которому 
текла кровь. Он ухватил офицера за 
пояс и откинул тело в сторону. 

— Жив, охотник? 

— Жив, — ответил я, очумело кру- 
ТЯ ГОЛОВОЙ. 

В нескольких метрах от меня на 
спине, схватившись руками за рас- 
поротый живот, лежал мертвый Ха- 
бард Льот. 

— Мы сделали дело, — сказал зла- 
тогорец, перехватив мой взгляд. — 
Теперь в город войдут Аудуны и по- 
встанцы. Можешь — радоваться. 
Власть сменилась. Теперь надо ра- 
зобраться с теми, кто остался во дво- 
ре. Идем! 

Выйдя на крыльцо, мы увидели 
троих офицеров, спешащих на шум 
схватки. 

— Назад, крысы, — зарычал зла- 
тогорец, крутя мечом шипящую 
мельницу. — Хабард мертв, а скоро 
в городе будут Аудуны. Бегите, пока 
целы. 

Льоты остановились, перегляну- 
лись и, развернувшись как на пара- 
де, через правое плечо, припустили 
прочь. Златогорец проводил их 
взглядом, потом достал из-за панци- 
ря кусок ветоши и тщательно вытер 
меч. 

—- Пошли за наградой, — бросил 
он и направился обратно, внутрь ре- 
зиденции. — Посмотрим, что тут 
есть ценного. 

Вертас шарил по карманам уби- 
тых, столам и шкафам, складывая 
найденные деньги, драгоценности и 
магические книги в мешок, подоб- 
ранный тут же. 

Окончание на странице 30 
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Я смотрел на него и никак не мог 
вспомнить в тех историях, что рас- 
сказывал мне отец, чтобы герои ве- 
ли себя так низко. 

— Ну вот и все, — сказал златого- 
рец, тряхнув достаточно объемным 
мешком, — здесь мы свое получили. 
Теперь пора наведаться к заказчику 
и получить причитающееся и от него 
тоже. Идем. 


Меня Вертас не стал представлять 
эмиссару, как, впрочем, и его мне. 
После короткого ритуального привет- 
ствия он сразу перешел к делу. 

— Хабард мертв. Я хочу получить 
деньги. 

— Получишь, — кивнул Аудун. — 
Но сначала выполни еще одно зада- 
ние. 

— Послушай-ка, — разозлился 
златогорец, — то же самое ты гово- 
рил и в прошлый раз. 

— Говорил, — спокойно согласил- 
ся эмиссар, — и сейчас говорю. Вы- 
полни еще одно задание и я заплачу 
тебе за все сразу. 

— Ладно. Но смотри — если ты ме- 
ня обманешь, тебе не поздоровить- 
ся. Слышишь? 

Эмиссар не ответил. Он спокойно 
и как-то лениво смотрел на Вертаса. 
Златогорец смотрел прямо ему в 
глаза, не мигая. Наконец, Аудун от- 
вел глаза и сказал: 

— Ты готов выслушать, в чем за- 
ключается твое задание? 

Вертас кивнул. 

— Нам нужно, чтобы ты убил лиде- 
ра бунтовщиков. Сегодня же. 

— Чего? — удивленно вскинул 
брови златогорец. — Он же ваш со- 
юзник. 

— Запомни, златогорец, — наста- 
вительно сказал эмиссар, — у нас 
нет союзников или врагов. У нас есть 
постоянные интересы. И сейчас наш 
интерес в том, чтобы лидера бунтов- 
щиков не стало. 

— Но какой от этого толк? 

— Большой, — тон у эмиссара был 
такой, будто он разговаривает с не- 
разумным ребенком, — Йостейн уже 
знает, что Хабард убит. Он подгото- 
вил своих людей, а мы проследили и 
теперь готовы ударить. 

— По ним??? 

— Конечно. Льоты и так почти все 
на нашей стороне, а после смерти 
Хабарда его сторонники деморали- 
зованы и опасности для нас не пред- 
ставляют. Зато бунтовщики были 
темной лошадкой. Но благодаря тебе 
мы все про них знаем. Подготовкой к 
выступлению они себя выдали. Те- 
перь нужно лишь одно — убрать их 
главаря. А без него они ничего не 
смогут нам противопоставить. Мы 
передушим их всех по одному. 

Вертас молчал. Я тоже. Потому 
что не знал, что говорить и что ду- 
мать. И что делать. 

— Мы заплатим, Вертас. Самую 
высокую цену. 

— Хорошо. Я сделаю это. Сегодня 
же. 


— Что ты думаешь обо всем этом? 
— спросил я Вертаса, когда мы ото- 
шли от Аудуна. 

— Ничего, — отрезал он, — это 
работа, за которую платят. Если не 
хочешь, можешь не участвовать. Но 
тогда и своей доли ты не увидишь. А 
я не думаю, что тебе не нужны лиш- 
ние деньги. 

Я ничего не ответил. Крыть было 
нечем. Я хотел отказаться, но поче- 
му-то не мог. 

— Пойдем, — добавил златогорец, 
— сделаем дело, получим деньги — и 
все. 


У Йостейна нам оказали радушный 
прием. 

— Наш герой! — воскликнул гла- 
варь бунтовщиков, увидев Вертаса. 
— Борец стиранией! Радтебя видеть 
в здравии и с победой! 

— Здравствуй, Йостейн, — хмуро 
буркнул златогорец. — Не могу ска- 
зать тебе того же. 

— В чем дело? — насторожился 
Йостейн. 

— Я пришел, чтобы убить тебя, — 
это прозвучало как-то просто и буд- 
НИчНО. 

— Ага. Вот как. Ну что ж, — Йос- 
тейн поднялся. — Этого стоило ждать 
от Аудунов. Я хотел их использовать, 
чтобы вышибить из города Льотов и 


сделать город свободным от обоих 
кланов, но они, похоже, меня переиг- 
рали. Скажи, Вертас, а тебе хотелось 
бы, чтобы город стал свободным? 

— Я чужеземец. Мне все равно. 

— Понимаю. А тебе, парень? — 
неожиданно обратился он ко мне. — 
Тебе тоже не хочется, чтобы наш го- 
род был свободным? И мы правили 
им сами? 

— 9... ну-у, — только и смог я вы- 
жать из себя. Вопрос был слишком 
неожиданным, чтобы я мог на него 
ответить сразу. 

— Я когда-то был пучшим агентом 
Аудунов, но когда они послали меня 
сюда и я познакомился с настоящим 
Йостейном, я понял, что клановая 
система губительна для нашей стра- 
ны и общества. Я ушел из клана и 
стал помогать Йостейну. А когда он 
погиб в застенках Льотов, я занял 
его место и имя. И тебе я предлагаю 
отказаться от Аудунов и стать сво- 
бодным! 

— Яне Аудун, — выдавил я из себя. 

— Тем паче! Будь с нами, — и Йо- 
стейн протянул ко мне руку. 

Я застыл, не в силах шевельнуть- 
ся. С одной стороны, я был против 
убийства Йостейна и за свободный 
от власти обоих кланов город, но с 
другой стороны был Вертас, великий 
герой, который к тому же спас мне 
Жизни. 

Решение пришло со стороны: 

— Я ввижу, ты не можешь выбрать, 
к кому присоединиться, — сказал 
Вертас, видя мои колебания. — В та- 
ком случае просто оставайся в сто- 
роне и не встревай. Йостейн, ты со- 
гласен? 

— Хорошо, — медленно процедил 
бунтовщик, — мы не тронем маль- 
чишку. Начнем? 

— Начнем, — кивнул златогорец и 
выхватил меч. 

Телохранители Йостейна броси- 
лись к Вертасу, вращая саблями. Су- 
дя по всему, они хотели зажать его в 
угол, но он сломал их планы. При- 
крывшись щитом, он ловко проско- 
чил между ними и, разворачиваясь, 
нанес два удара крест-накрест по не- 
защищенным спинам бунтовщиков. 
Они по инерции пролетели еще не- 
много и упали на пол, заливая его 
кровью. 

— Что ж, — Йостейн спокойно сто- 
ял, спрятав руки в широкие рукава 
своего роскошного халата, — теперь 
остались только мы с тобой. Теперь 
это честный бой. 

Он скинул халат и, оставшись в од- 
них шароварах, мягким кошачьим 
шагом начал приближаться к злато- 
горцу. Тот пошел навстречу. 

Никогда прежде я не видел такого 
поединка. Златогорец, закованный в 
голубую сталь, вооруженный слегка 
изогнутым мечом, против полуголого 
и безоружного бунтовщика. Я думал, 
что бой закончится, как только Вер- 
тас окажется на расстоянии вытяну- 
той руки от Йостейна, но этого не слу- 
чилось. Бунтовщик был невероятно 
ловок и легко ускользал от ударов ме- 
ча, иногда нанося златогорцу легкие, 
но, судя по гримасам Вертаса, болез- 
ненные удары. После одного из них, 
пришедшегося по левому локтю, не- 
прикрытому броней, златогорец вы- 
пустил щит, а его рука повисла бес- 
сильной плетью. Он проигрывал, это 
было очевидно. На стороне главаря 
бунтовщиков было явное преимуще- 
ство. А на стороне златогорца — уда- 
ча. ЙИостейн неожиданно поскольз- 
нулся в крови собственных телохра- 
нителей и потерял равновесие. Вер- 
тас не растерялся и воспользовался 
появившейся возможностью. Его 
меч пронзил Йостейна насквозь. Бун- 
товщик нелепо взмахнул руками, но- 
ги его подкосились, и он рухнул на 
пол. 

Вертас постоял немного над его 
телом, вытер меч и вложил его в 
ножны. 

— Пойдем, охотник, — позвал он 
меня, — здесь нам больше нечего 
делать. 

Я пошел за ним. Как во сне. Я уже 
не смотрел на него как на великого 
героя. Скорее, златогорец был для 
меня простым наемником, однажды, 
видимо, по ошибке совершившим не- 
сколько подвигов, за которые ему, 
конечно же, заплатили. 

Из задумчивости меня вывел крик 
Вертаса: 

— И это все??? Я, Чернобог тебя 
задери, принес тебе на блюдечке 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


этот город, а ты что мне предлага- 
ешь в оплату?! “Теперь ты принят в 
наш клан, поздравляю”! Какой мне 
от этого толк?! 

— Мы самый сильный клан Тур- 
берна, — отвечал Аудун, — и мы на- 
граждаем тебя нашим именем. Это 
самое дорогое, что у нас есть. 

— Засунь себе в задницу ваше 
имя! Мне нужны деньги. И больше 
меня ничего не волнует. Я выполнил 
работу, с которой ты не мог спра- 
виться. Плати за это! 

— Ладно, — эмиссар отвязал от 
пояса тощий мешочек с монетами, — 
держи. Это твоя плата. И твоя цена. 

Он кинул мешочек Вертасу. Тот 
развязал его, высыпал себе на руку 
монеты: 

— Издеваешься?Н — заревел он. 
— Тридцать монет?Н За цепый го- 
род?? 

— Это все что у меня есть. А если 
ты хочешь меня зарубить, — доба- 
вил Аудун, видя как Вертас схватил- 
ся за меч, — то тебе следует по- 
мнить: здесь кругом мои люди. И жи- 
вым тебе из города не выбраться. 
Кроме того, ты сам отказался от той 
оплаты, которую я тебе предлагал. 
Так что сам виноват. 

Рука Вертаса, сжимающая меч, 
побелела, но он не извлек клинок из 
ножен. Вместо этого он сделал не- 
сколько глубоких вдохов и сказал: 

— Ты преподал мне хороший 
урок, Иорунд. 

—щ Не отказываться, если тебе 
предлагают самое дорогое? 

— Нет. Сначала узнавать размер 
платы, а потом браться за дело. Или 
не браться. 

— Что ж, — пожал плечами Ау- 
дун, — думай как хочешь. Я отправ- 
ляюсь в Тарвик. Возможно, там мне 
тоже понадобятся твои услуги. Ты 
согласишься снова поработать на 
меня? 

— Возможно, но тогда я буду 
брать оплату вперед. 

— Твое дело. Еще свидимся. 

— Не хотелось бы. Прощай. 

Йорунд ушел, а златогорец повер- 
нулся ко мне. 

— Я ухожу, юноша. Мне в этом го- 
роде больше нечего делать. Если хо- 
чешь, ты можешь отправиться со 
МНОЙ. 

Я посмотрел на него, отметил 
взглядом подсыхающую кровь на го- 
лубой стали брони и руки. 

— Мой отец учил меня, что мы 
хищники, — сказал я, — и потому 
охотимся только ради выживания. 
Ты убил Йостейна ради денег. Но не 
получил ничего. Значит, ты убил его 
бессмысленно. И зря. 

— В рамках твоей аналогии, хотя 
ты вряд ли знаешь, что это такое, — 
с издевательской ухмылкой заметил 
Вертас, — считай, что я поохотился 
неудачно. Моя добыча оказалась не 
такой вкусной, как я рассчитывал. 

— Но Йостейн хотел, чтобы город 
стал свободным, а горожане — сча- 
СТливыМИ. 

— По его словам выходит так. И 
не сомневаюсь, что тебе очень хо- 
чется верить, чтобы все было так, 
как он описывал. Но власть — стран- 
ная штука. Когда ее получаешь, ты 
напрочь забываешь о том, что волп- 
нует простых людей. Ты просто 
слишком юн, чтобы понять, что в 
этих интригах не было правых и ви- 
новатых. Только победившие и про- 
игравшие. И деньги, которые я, к с0- 
жалению, не получил. 

Он говорил в точности как мой 
отец. И, наверное, был прав. Я уда- 
рил его. Вернее, хотел ударить. Зла- 
тогорец перехватил мою руку и, гля- 
дя мне в глаза, сказал: 

— Я вижу, нам не по пути. Что ж. 
Рад был познакомиться. 

Он отпустил мою руку, взял коня 
за уздечку и пошел прочь. 

— Никакой ты не герой! — крик- 
нул я ему в спину. — Тебя можно ку- 
пить всего за тридцать монет. 

Вертас повернул голову и, не ос- 
танавливаясь, бросил: 

— Зато теперь ты знаешь цену не- 
которым героям. . Это полезный 
опыт. И еще. Тебе пора взрослеть. 
Прощай, охотник! 

Я смотрел ему вслед, душился 
обидой и злостью и думал лишь об 
одном: все рассказы о героях — 
сказки. За тридцать монет. 


Алесь Куламеса. 
ю48@-Бу 
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Марс: Тре бамего 


Многие из вас наверняка слышали 
© таком слове — ККИ, которое 
расшифровывается как коллекци- 
онные карточные игры и обозна- 
чает целый пласт настольных игр. 
У нас в стране наиболее популяр- 
ными являются две игры — Мадге: 
Тре Сатейпд (незабвенный хит 
всех времен и народов) и "Война" 
(более молодая игра от россий- 
ских разработчиков). О “Войне” 
мы уже говорили в одном из пре- 
дыдущих номеров, пришла пора 
кинуть взгляд и на Мадс. 


Когда-то давно никто и понятия не 
имел, что "картонки" можно использо- 
вать для того, чтобы создать собствен- 
ную игру. Но вот настал роковой 1982 
год. Именно тогда Ричард Гарфилд со- 
здал карточную игру Еме Мадкз, став- 
шую прототипом ипрь-темы сегодняш- 
него нашего разговора. Нет, Гарфилд 
был не первым, кому пришла в голову 
идея создать игру на основе карточек. 
До него такие игры существовали (в 
первую очередь, на базе коллекцион- 
ных карточек спортивных команд). Но 
он стал первым, кто поставил во главу 
угла не только и не столько собира- 
тельство, сколько игру. 

Гарфилд работал в Пенсильван- 
ском университете, где новая игра 
стала быстро набирать популяр- 
ность. Ее основными достоинствами 
были простота, а также огромная 
реиграбельность. Ведь колоды из 
карточек можно было собирать по- 
разному, плюс не существовало од- 
ной выигрышной стратегии, и коло- 
да, которая била все остальные в 
пух и прах, через неделю могла быть 
просто "размазана по стенке" новой 
игровой техникой. 


Гарфилд в то время увлекался со- 
зданием настольных игр, но все его 
идеи наталкивались на непонимание 
издателей. И, в конце концов, на по- 
верхность всплыла игра Еме Мафесз, 
которую Ричард отнес в молодое из- 
дательство, специализирующееся на 
играх. Имя этого издательства было 
(лада, вы совершенно правильно по- 
думали) — \МИгагаз ое Соа$. 

Так появился Мадс: Тпе Сатейпд. 
Первоначально вышел сет, называе- 
мый просто "Альфа". За ним последо- 
вали "Бета" и "Гамма". Ну, а дальше 
понеслось-завертелось, и вскоре чис- 
ло карт перевалило за тысячу, и побе- 
жало огромными темпами дальше. 
Игра оказалась на редкость удачной. 
Всех подкупали несколько замеча- 
тельных ее сторон, среди которых бы- 
ла дешевизна изготовления, а также 
легкость транспортировки. Никто не 
мешал двум игрокам взять с собой по 
колоде, и начать играть партию, на- 
пример, в поезде. Но в первой версии 
игры было слишком много "лишних" 
карт, которые портили баланс (все же 
игрокам зачастую удавалось собрать 
просто убийственные колоды), либо 
не нравились игрокам. Были даже 
карты, которые позволяли навсегда 
(!) отбирать у игроков их карточки. Ко- 
му такое может понравиться? 

Что же потребуется вам для того, 
чтобы сразиться с противником? Не- 
трудно догадаться, что достаточно бу- 
дет колоды (а места много не надо). 
Колода — это набор из фиксирован- 
ного числа карт, позволяющий вам 
принять участие в игре. Формируется 
она несколькими путями. Первый (и 
самый простой) — приобрести сразу 
колоду с фиксированным числом карт 
(60 или 75). Но этих карт вам явно не 


хватит для успешной игры, так как в 
них нужных (по вашему разумению) 
карт, скорее всего, не окажется. И 
тогда в дело вступают так называе- 
мые бустера. Бустера — это наборы 
из 15 карт, которые подбираются слу- 
чайным образом. Здесь уже в дело 
вступает принцип лотереи — "пове- 
зет-не повезет". Ну и третий способ, 
позволяющий довести вашу колоду до 
ума, обмен (покупка) карт с другими 
игроками. Поверьте, зачастую он ста- 
новится единственным, если вам 
нужна именно данная конкретная 
карта. 

Вот перед вами есть карты, и при- 
шло время собрать из них колоду. Это 
занятие не столь простое, как кажет- 
ся на первый взгляд (хотя и попада- 
ются люди, составляющие колоды 
только исходя из красоты карт, но 
иначе как эксцентричными их на- 
звать нельзя). Перед столь важной 
операцией возьмите правила (жела- 
тельно, на русском языке) и внима- 
тельно изучите их. Я же постараюсь 
дать краткий обзор того, что может 
встретиться на вашем пути. 

Итак, вы — молодой (или не очень) 
маг, который решил вступить в битву 
за власть над миром. Главной целью 
игры является уничтожение мага-оп- 
понента. У каждого игрока есть по 20 
единиц жизненной силы. Как только 
число единиц жизни у игрока падает 
до нуля, он проиграл.Вы выбираете 
себе принадлежность к одному из пя- 
ти цветов (черный, белый, красный, 
синий и зеленый), и собираете коло- 
ду, исходя из придуманной идеи (хотя 
колоды бывают и смешанных цветов, 
но это уже для "продвинутых" пользо- 
вателей). Усвойте, что карты делятся 
на шесть типов: Земли (апб5), Суще- 


ства (сгеалгез), Обыкновенные За- 
клинания (5огсейез), Мгновенные За- 
клинания (пал), Постоянные За- 
клинания (епспапатег) и Артефакты 
(айГасе). Без некоторых из этих ти- 
пов можно свободно обойтись. но не- 
которые являются жизненно важны- 
Ми. 

Земли — это карты, которые дают 
игроку ману. Каждый ход Земля, ко- 
торая выложена на игровом поле, 
предоставляет ману определенного 
цвета, которую маг может использо- 
вать по своему усмотрению. Обычно 
действует правило "одна земля — од- 
на мана одного цвета", но хватает и 
исключений (в не-базовых землях), 
так что будьте готовы встретить в ру- 
ках у противника совсем незнакомую 
вам землю. И еще. Без маны в мире 
МЕС не совершается практически ни- 
чего, и для большинства действий она 
понадобится, так что постарайтесь 
запастись в своей коподе картами зе- 
мель. 

Существа. Эти ребята выкладыва- 
ются на поле, и основная их задача — 
наносить повреждения противнику и 
его существам, а также защищать от 
атаки вас. Существа выкладываются 
на поле за определенную стоимость. 
Большая часть из них подвержена так 
называемой "болезни вызова“, так 
что не надейтесь, что, выставив су- 
пермощного зверюгу в бой, вы сразу 
же пошлете ее в атаку. Скорее всего, 
ей придется подождать ходик, а за это 
время оппонент что-нибудь придума- 
ет, уж будьте уверены. 

Заклинания — заклинания по сути 
и есть. Это карты, применяя которые, 
вы придаете своим существам какие- 
либо способности, помогаете себе 
или вредите противнику (и его миньо- 
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нам). Отличия в том, что Постоянные 
Заклинания действуют до конца игры 
либо до отмены их действия. Закли- 
нания же Мгновенные и Обычные 
применяются сразу же после их ис- 
пользования и являются одноразовы- 
ми. Обычные и Постоянные Заклина- 
ния применяются лишь на своем хо- 
ду, а вот Мгновенные — могут приме- 
няться на ходу противника. 

И последнее — Артефакты. Арте- 
факты, в свою очередь, подразделя- 
ются на два типа — существа и не-су- 
щества. Артефактные существа име- 
ют характеристики, аналогичные 
обычным существам, просто в то же 
время они относятся к артефактам, 
так что на них могут действовать (не- 
действовать) различные действия и 
моменты правил. А обычные арте- 
факты являются вещами, в которые 
встроены постоянные заклинания. 
Так что артефакты (как и прочие ви- 
ды карт) окажут вам несомненную по- 
мощь в деле победы над противни- 
ком. 


Могау! АпдтагзКу 
Могош77 @ци.Бу 


УЖЕВ и ОМЕЛЕ Я мокже 


ДРУЗНЕ ПОПУЛЯВНЫЕ "нары" 
ЗАВХА БИТВ, 
БРОНЕПЕХОТА, 
КОЛЬЦО ВЛАСТИ. 


рынок ^прудковский" место 582 у входа в галерею №1 
телефон для справок - Е (029} 732-71-35 


ВосйВаупе 2 


Жанр: Трйа Регзоп Зпоег 

Сайт игры: 
иНр//Имиим.Бюодгаупе?.сот 
Разработчик: Теппта! ВеаЙу 
(ИНруЛиимДеттта!геаНу. сот) 
Издатель: Маезсо батез 

(пНр.Имии, таезсозае.сот) 

Дата релиза: октябрь 2004 

Суть: Рыжеволосая бестия возвра- 
щается. Правительства цивилизован- 
ных стран уже готовят запреты. А мы 
рады как никогда. 


метилб присутствие сторилайна в 
первой части игры, но он был, стоял 
на заднем плане, закрытый тенью фи- 
гуры главной героини. В сиквеле раз- 
работчики пообещали проработать 
сюжетную линию более детально. Же- 
лаем успехов. 

На данный момент игра находится 
в стадии рге-аррва-версии. Отдельным 
представителям игровой прессы уже 
было продемонстрировано несколько 
уровней из игры. Вторая часть 
ВооЧВаупе будет базироваться на 
ета! Епоме 2, модифицированной 
версии движка первой части. Тексту- 
ры, которые в оригинальной игре бы- 
ли неплохи, но не вызывали чувства 
восторга, станут гораздо более дета- 
лизированными. Мисс Ваупе заметно 
прибавит в полигонах, ее формы ста- 
нут еще более... гм... округлыми. Ее 
движения (и движения остальных уча- 
стников шоу} теперь сделаны с приме- 
нением технологии Мобоп Саре. 
Помимо прочего, обещают, что в игру 
будет имплантирован известный фи- 
зический движок (уж не На\уок ли?). 
Впрочем, насчет этого все еще возни- 
кают сомнения. 

Игровой процесс, как и прежде, 
представляет собой брутальную мясо- 
рубку с небольшим количеством голо- 
вопомок. Количество головоломок хоть 
и осталось по-прежнему небольшим, в 
сравнение с первой частью не идет: 
паззлы станут гораздо более разнооб- 
разными. В одной из миссий, которые 
демонстрировались публике на презен- 
тации игры, на пути героини стоял гро- 
мадный работающий вентилятор. Ока- 
залось, чтобы вывести его из строя, 
нужно забросать его трупами врагов. 

Впрочем, и во второй части про- 
цесс решения головоломок сведется к 
щинкованию врагов, устранять кото- 
рых все так же можно двумя способа- 
ми: посредством огнестрельного ору- 
жия (забудьте о МР-40, в Воо9Ваупе 
2 вас ожидают образцы современного 
оружия, среди которых пистолет 
Везеп Еаде, автомат Калашникова и 


прочие} и при помощи боевых 
умений главгероини. Количе- 

ство доступных комбо теперь 

равно 30. Но, как и ранее, сра- 

зу будет доступна лишь малая 

Их часть. Добавились так назы- 
ваемые Ри5Нпо Моуез, перед 
внедрением в игру которых 
разработчики пересмотрели 

кучу фильмов вроде скандаль- 

но известного Сгае ОЕ Реаг с 
Дэни Филсом в главной роли. На- 
деюсь, вы поняли, на что я наме- 
каю. Детям до 18 читать далее не ре- 
комендуется. К примеру, одним из та- 
ких добивающих движений будет 
вспарывание живота жертвы с после- 
дующим запуском в воздух его со- 
держимого. Впрочем, сторонни- _^ 
кам менее извращенных спо- 

собов убийства будет доз- 

волено выбрасывать не- 

добитых противников из # 
окон небоскребов. ь 

Также по сети “ 
бродят слухи, будто 
Тептта! Веайу со- 
бирается привле- 
кать известные 
Меа{-группы для на- 
писания музыки к иг- 
ре. Очень бы этого хоте- 
лось, но, повторяю, это 
всего лишь слухи. 

Игра появится на при- 
лавках магазинов никак 
не раньше октября этого 
года. Самые нетерпели- 
вые могут скачать с оф- 
сайта ролик (ПИр:/Лилллм. 
Бюоодгаупе2.сот/Чомт- 
юадз. рр), который не 
только расскажет, но 
и покажет, чего сле- 
дует ожидать от иг- 
ры. Весит сие вели- 
колепие целых 76 
мегабайт. 


Оригинальная ВюодВаупе стала од- 
ной из самых приятных неожидан- 
ностей прошлого года. Для игры не 
самого известного издателя пол- 
миллиона проданных копий по все- 
му — результат хороший. Как выяс- 
няется, рецепт такого успеха до- 
вольно прост: берем щепотку’ на- 
цистских идей, побольше всевоз- 
можной нечисти, заливаем боль-. 
шим количеством крови, в качестве 
украшения используем руки, ноги, 
головы, заставляем бурно кипеть 
на большом огне. Употребляем в 
компании с девушкой-вампиршей. 
Во время ее рассказов о своей тя- 
желой судьбе молча киваем голо- 
вой и жуем в режиме эю-то, растя- 
гивая удовольствие. 


Однако на этот'раз кулинары-кудес- 
ники из Теппта! АеаМу внесли в ре- 
цепт значительные изменения и обе- 
щают, что удовольствие, получаемое 
от процесса употребления, возрастет 
в разы. Как человек, прекрасно знаю- 
щий, что такое слова разработчиков, 
всю имеющуюся информацию по игре 
я решил проверить. И знаете, что я 
вам доложу?.. Очень похоже на прав- 
ду. И это подозрительно. 

Первое, что сделали разработчики, 
—- перенесли внутриигровые события 
из далекого 1935 года в не такой дале- 
кий 2000. Во второй части разработ- 
чики продолжат рассказ об истории 
происхождения главной героини. 
Большинство. из вас, наверное, не за- 


Вой, 
гону@ рзет.пе! 
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